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La se foi 20135 e cad estanos nos...

Ano vai, ano vem e sempre tem gente dizendo que o RPG Maker no Brasil morreu
ou, se isso ndo aconteceu ainda, vai acontecer. Se vocé faz parte desse grupo, siga
0 seu caminho e deixe esse hobbie para os que realmente apreciam

@é amigos e amigas. Chega a vocés a quarta edi-
cdo da revista Make The RPG. Como sempre com uma
qualidade quase que profissional. Nesta edicdo continua-
mMos com o mesmo objetivo de trazer matérias que sejam
Uteis para o desenvolvimento de jogos utilizando o RPG
Maker. Nao é apenas um punhado de analises e revisdes,
mas realmente dicas de desenvolvimento que podem ser
utilizadas.

Ha um certo tempo integro, com muita alegria, uma
comunidade altamente qualificada e responsavel. £ por
este motivo que nao desisto diante os desafios e insisto
em ajudar sempre na criacao desta revista que acho ma-
ravilhosa. Iniciamos nossa empreitada cientes da respon-
sabilidade e do trabalho que teriamos pela frente, mas
com muita tranquilidade, gracas a qualidade técnica de
nossos editores e colaboradores pudemos implementar
esta revista.

Tivemos alguns momentos de dgrande tristeza e tam-
bém muitas alegrias. E digo com orgulho que superamos
as tristezas e aproveitamos as aledrias para fazer um tra-
balho cada vez melhor para todos vocés. Para brindarmos
estes meses de trabalho e conquistas, selecionamos ar-
tigos produzidos por pessoas competentes e conhecidas
no universo maker.

Gostaria de agradecer a todos que tém nos ajudado
nessa empreitada, especialmente aos leitores que nos
dao um precioso feedback e inestimaveis conselhos para
melhorarmos cada vez mais. Convidamos a todos para
conhecerem esta nova edi¢do. Tenho certeza que vocé
encontrard material interessante, onde espero que vocé
considga absorver algo de Qtil para seu jogo.

Caso necessite de mais ajuda ou queira dar um retorno
envie um email para maketherpg@bol.com.br

Ficaremos honrados em responder o seu email!

BN

S6 os verdadeiros herdis conseguem seguir adiante!! Sempre iremos incentivar os poucos

makers que ainda restam!”

Avatar (Coordenador/Redator-chefe)
(M)
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Os Que ainda eslao nesse barco!

Esses sdo os responsaveis por essa edicao da revista Make the RPG!

AVATAR (Marcelo Cavaco)
Especialidade maker: Mestre Supremo dos Scripts
O que faz: Programador ativo da maioria dos softwares Braveheart, e administrador de varios sites para auxilio dos
makers, e ainda é co-fundador da comunidade Condado Braveheart.
Nos auxiliou com: Continua sendo o coragdo da revista com inUmeras matérias que podem ser conferidas a seguir. y
Nessa edicdo deu o verdadeiro ponto final na saga de como criar personagens inesqueciveis!

-

Hector MG Barbossa (Giovani Conzatti)
Especialidade maker: Comunidades de RPG Maker o
O que faz: Administrador e Fundador da Condado Braveheart, & um dos principais expoentes do RPG Maker no &
Brasil e maker influente nesse cenario ha mais de uma década. :
Nos auxiliou com: A matéria de capa é de sua autoria, e ajuda muito com todo o apoio estrutural que sempre deu a i)
revista!

PRETTY-BELLE (Luisa Rocha) ' [ i,\‘i“‘? %
Especialidade maker: Desenhos a mao e Roteiros -
O que faz: Moderadora do Condado Braveheart e desenhista em evolucdo constante, além de ser muito boa com
redacdes e corregdes de textos.

Nos auxiliou com: Esteve bem atarefada com as provas de fim de ano, mesmo assim revisou algumas matérias.

RAFAEL_SOL_MARER (Rafael Sol dos Santos) " «

Especialidade maker: Sistemas Graficos, Scripts & Traducdes

O que faz: AdminJR e programador da Condado Braveheart Software, da Divisdo de Scripts, Patches e Correcoes.
Também é colaborador da equipe “oficial” de tradugcdo do RMVXAce.

Nos auxiliou com: Atarefado até o pescoco, fez todo o possivel para contribuir com essa edicdo e motivou bastante
a edacao com sua forca de vontade!

RYANKAMOS (Marcos Freire)

Especialidade maker: Design e eventos. o
O que faz: Moderador do Condado Braveheart, além de ser bem ativo, & um dos principais responsaveis pelas ulti- i_
mas iniciativas da Comunidade.

Nos auxiliou com: Fez a secdo de mapeamento com duas aulas muito bem explicativas que, aparentemente, dao

inicio a uma série!

Star Gleen (Jesus Adriano)
Especialidade maker: Maker equilibrado e versatil em todas as areas, menos quando o assunto envolve sonopla-
tia...
O que faz: Moderador do Condado Braveheart. Estd sempre ajudando no que pode, ndo s a staff como toda a f/
icomunidade.
Nos auxiliou com: Fez a matéria O 3D e o RPG Maker, além de ajudar no que pode no desenvolvimento da revista.

YOSHI (Felipe Godoy Silva) T T
Especialidade maker: Jogos Classicos e Colecdes de Recursos & Scripts
O que faz: Agora Administrador Senior do Condado Braveheart. Encontrar os melhores recursos é a sua especiali- o
dade. Pode ndo ser o maker mais experiente, mas certamente é o Rei dos Jogos e RPGs Classicos. i
Nos auxiliou com: Esteve bem ativo desde o lancamento da 3° edicdo, o que adiantou bastante o processo de mon-
tagem dessa. Contrubuiu com uma matéria da saga classica de Phantasy Star!
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REVISTA MAKE THE RPG | SEU ESPACO

Quem faz o jogo € VOCEL!

Alguma duvida, critica ou sugestdo que queira ver respondida em nossas
paginas? Basta enviar um e-mail para maketherpg@bol.com.br ou postar
nos topicos de divulgacdo da revista e responderemos nessa sec¢ao!

Criticas sao bem vindas, mas sempre da medo de receber muitas...

Por K.A.0.S (Centro RPG Maker):

Simplesmente AMEI a revista! Ela
trata os assuntos da forma correta
e aborda algo que realmente vem
acontecendo(algo preocupante inclu-
sive). As dicas de criacdo de perso-
nagens foram magnificas e tambem
curti muito a parte de conquistar o
Jjogador.

A questdo das comunidades bra-
sileiras é veridica. Tem muita comu-
nidade pra pouco usudrio. No passa-
do a gama de usuéarios era imensa e
portanto tinha fundamento ter comu-
nidades alternativas pra manter uma
organizacdo bacana e permitir que a
pessoa escolha a galera que mais lhe
agrada. Hoje, entretanto, ja ndo mais
contamos com esta quantidade de
pessoas... A tendencia era a quanti-
dade de comunidades diminuir porem
0 que vejo é o inverso! Agora que tem
poucos membros brasileiros ativos no
ramo, tem comunidades makers bro-
tando até dentro de bolhas e isso, as-
sim como dito na revista, sé vai pio-
rar tanto pro lado do maker quanto
pro lado da comunidade.

E totalmente possivel fundar um
site poderoso na questdo de supor-
te, divulgacdo de projetos e afins.
Exatamente como a rpgmaker.net.
Com a quantidade de staffers ha-
bilidosos que as comunidades bra-
sileiras possuem eu ndo desconfio
nada que consigam formar um portal
talvez até mais completo que o pro-
prio rpgmakerweb, porem pra isso é
necessério todos os lados entrar em
um acordo, coisa que eu acho dificil
acontecer. XD

De qualquer forma, eu acho possi-
vel trazer a ‘era de ouro’ do rpg maker
de volta ao cendrio brasileiro, porem
pra isso é necessario que apareca
uma comunidade grande, forte, com
recursos e principalmente, voltada a
jogos.(E nao a redes sociais XD)

Otimo trabalho na revista!

Equipe MTRPG:E muito bom ver
que gostou da revista, pelo visto con-
seguimos evoluir da edicdo anterior
para essa!

Sobre as comunidades, tudo o que
posso dizer & que 0s novos usuarios
estdo com o habito de medir a quali

dade de um forum pelo fluxo de mem-
bros e nao pelo que o0 mesmo tem a
oferecer e, antes que joguem pedras
em mim, ndo considero a Centro um
exemplo desses, muito pelo contrario.

Por Fly Boy Under (Condado Bra-
veheart): Saltei as matérias de RGSS
porque para mim tudo aquilo é um
conjunto de hieréoglifos, hehe, se bem
que se o pessoal tiver vontade de
aprender de certeza que ndo é assim
tdo0 macabro ou terrivel como faz pa-
recer.

Gosto muito do facto de a revista
manter sempre o mesmo visual, sem-
pre muito profissional e facil de ler. :)
A fonte escolhida para a maioria dos
textos também é muito bonita e con-
fere identidade a revista.

Gostei muito de falar convosco
nesta edicdo, gostei do texto do Hec-
tor MG Barbossa sobre a nova era das
comunidades makers, adorei a maté-
ria de capa que analisou muitos pon-
tos interessantes para justificar esta
decadéncia que se vive atualmente
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-

na comunidade maker. E, na minha
opiniao, o tutorial do Avatar sobre a
criacdo de personagens foi o ponto
alto da edicdo. Adorei as evolugoes
dos sucessivos dialogos entre o pro-
dutor e o jovem do script. Achei sen-
sacional a maneira como se consegue
dar a volta a um texto enfadonho e
transforma-lo numa discussdo acesas
cheia de discussées e reviravoltas.

A equipa da Make The RPG esta de
parabéns pelo excelente trabalho...
e é verdade, podem haver comunida-
des makers muito ativas e a alagar de
membros e membros. Mas para mim,
uma comunidade séria ndo se avalia
pelo nimero de membros. Avalia-se
sim pelo namero de iniciativas e tra-
balhos de RPG Maker. E nisso, a Con-
dado supera qualquer site de RPG
Maker brasileiro!

Os meus parabéns, mais uma vez!

Equipe MTRPG: Todos os créditos
pelos pontos positivos de design de-
vem ir para o Rafael, ele quem criou
toda a estrutura da revista.

Nos é que ficamos contentes com
a entrevista! £ muito bom falar com
quem se interessa em criar iniciativas
de peso como vocé fez com a iMaker
e suas inUmeras contribuicdes nas co-
munidades.

O Condado pode parecer sé6 uma
comunidade as moscas pela falta de
fluxo, mas tenho certeza que temos
uma das equipes mais focadas em fa-
zer algo produtivo pelo maker que ja
existiu.

E ndo se esqueca: Estamos juntos
nessa guerra cara!

Por makergame2000 (Centro RPG
Maker): Outra revista!

O condado ainda esta vivo, nem
sabia...

O fbu teve uma entrevista com a
revista, eu pensava que iriam compe-
tir!

Equipe MTRPG: Sim, outra revista...

Sobre o Condado, uma das coisas
que mais lamento é o fato de ter mui-
to contelildo e pouquissimos acessos,
entretanto, dificilmente vai fechar as
portas, pois 0s poucos que ali residam
sao makers de verdade e & de mem-

JANEIRO DE 2014 | PAGINA 8

bros assim que precisamos por la!

E apoiamos 100% a iMaker e tudo
0 que surge para melhorar o cenario
maker no Brasil. E o mais legal de
ter essas duas publicagdes (iMaker e
Make the RPG) & que cada uma tem
um foco diferente, o que deixa a coisa
toda mais variada!

Por bigglia (Condado Braveheart):
Otima revista, ficou muito legal mes-
mo

Parabens!

Equipe MTRPG: Pode ter certeza
de que outro ponto que motiva nossa
equipe é quando vemos posts desse
tipo, onde membros demonstram en-
tusiasmo com o que |lhes oferecemos.

Ndo se esqueca de ler as edicbes
anteriores!

P

A

Equipe MTRPG: A dgente faz o que
da né? Tem tanta coisa que gostari-
amos de fazer pelo maker brasileiro,
mas nao conseguimos por falta de in-
teresse de muita gente...

Nao se esqueca de acompanhar as
demais edicOes da revista!

Por Kazuyashi (Centro RPG Maker):
Primeiramente, 6timo trabalho o de
vocés. OTIMO mesmo. E bom ver que
as revistas makers ndo acabaram.
Trabalho assim, como o da iMaker
e o da Make The RPG, deveria rece-
ber mais incentivo, ja que presta um
grande servico aos makers e ainda é
feito com qualidade. Mas ainda bem
que este quadro esta mudando aos
poucos e o incentivo tem aparecido.

S6 tivemos feedbacks no Condado e na Centro RPG Maker...

Por Vicent VII (Centro RPG Maker):
Eu nunca tinha lido a Make the RPG,
mas achei-a interessante na questao
de design e conteldo. Ainda néao ter-
minei de ler ela toda, porém queria
dizer que foi um belo trabalho.

Equipe MTRPG: Tentamos manter
um certo equilibrio, mas a cada edi-
¢ao que passa sentimos que falta algo
aqui e ali... Mas ficamos contentes em
saber que estamos alcangando bons
resultados e agradando muita gente!

Por STRAT@ (Centro RPG Maker):
Incrivel como esse pessoal é produti-
vo! Mais uma pra eu ler no metro.

Esta muito bonita.Parabéns!

Espero que continuem a produzir
muitas e muitas edicoes mais.

Enfim, li toda a revista e valeu
bastante a pena. Tanto as matérias,
como as entrevistas, artigos, tuto-
riais e além foram bem desenvolvi-
dos. Ndo poderia ser diferente, ja
que a equipe por trds é sensacional,
principalmente com a participacao da
Pretty-Belle, essa belezura floral de
menina!

Contudo, devo admitir que espe-
rava mais justamente da matéria que
mais me chamou atencao: a que fala
sobre o passado e o presente das co-
munidades makers.
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A

Achei que o tema poderia ter sido
melhor abordado, principalmente no
que diz respeito aos sites e comuni-
dades do passado, como, por exem-
plo, o site do Zandor, considerado por
muitos o precursor do assunto maker
nacional, o TemploJapa, o CasteloR-
PG, a RPG Menace e, principalmente,
a Maker Universe. Existem muitos ou-
tros ai, mas esses foram os cruciais.
Ele que passaram a bola para as ge-
racoes futuras e o que temos hoje é
gracas ao legado que deixaram. Infe-
lizmente, sequer foram mencionados
na matéria. Estava animado para ver
ao menos uma mencao honrosa, mas
acabou néao rolando.

Também nao concordo quanto a
disposicdo das “eras”. Diria que a
época de ouro comecou no RPG Maker
2000 mesmo e que seu auge fora
com o lancamento do 2003, e nao
com o lancamento do XP, que, alias,
sequer época de ouro considero. Nes-
te periodo, a época de ouro findava
para dar inicio & de prata. Ja agora,
vivemos a época de bronze e, daqui
a pouco tempo, se nada for feito, en-
traremos na de latdo. rs Mas enfim,
isso é meio que BASTANTE subjetivo,
entdo é mais a minha opinido mesmo.
E também ndo concordo com a afir-
macdo de que a “grande maioria dos
melhores jogos de RPG Maker feitos
no Brasil foram na versdo XP”. Se fos-
se s6 em quantidade de jogos, des-
cartando isso de “"melhor”, sé os fan-
games de DBZ e CDZ produzidos para
o0 2000 e 2003 ja alcangariam, sem
sacanagem, pelo menos aos 50% de
todos os jogos produzidos para o XP.
Considerando todo o escopo de jogos
2k/2k3 entdo, a quantidade produzi-
da para o XP nao daria nem pro chei-
ro. Muitos deles se perderam com o
fim das comunidades antigas, entdo
ficaria dificil mensurar, mas levo fé
nisso que disse.

Ja sobre o "melhores”, acho bas-
tante relativo. Infelizmente, os jogos
produzidos no passado para as engi-
nes 2k/2k3, em sua maioria, sdo vis-
tos com repidio pela geracdo atual
(estou generalizando) por motivos va-
rios que, se eu for citar todos aqui,

este post virara um wall of text maior
ainda.

Contudo, acredito, sim, que os
melhores jogos nacionalmente feitos
para o RPG Maker foram para essas
engines. Vou deixar, em spoiler, algu-
mas screenshots de jogos produzidos
entre 2002~2004. Foram imagens re-
cuperadas do portal da Maker Univer-
se, pelo "Time Machine”. Nem todas
estardo na melhor qualidade, mas
ainda assim é possivel ter uma nocéo
das maravilhas que ja foram feitas
nessas engines, quando patchs tipo
Destiny nem sonhavam em existir.

Claro que ha jogos bons para o
XP e claro que ha jogos ruins para
2k/2k3, mas, no geral, acredito que,
em quantidade e qualidade, os do XP
ndo superem os de seus antecesso-
res.

Quanto aos pontos que levaram ao
declinio, gostei do que vi. Foram bem
selecionados e apresentados. Con-
cordo, principalmente, com o “Surgi-
mento de muitas comunidades” e o
“Guerras entre comunidades”. Nao te-
nho o que tirar e nem por. Ndo consigo
entender esse surgimento desenfrea-
do de foruns e sites quando nado se
tem demanda para isso. E essas pi-
cuinhas entre fulano e cicrano séo ri-
diculas. Deveriam tentar uma uniéao e
fazer um grande portal de RPG Maker
no Brasil, ao invés. Infelizmente, isso
s6 vai acontecer quando eu estiver
senil o suficiente para ndo conseguir
acessar mais forum algum. xD

Enfim, concluindo este meu wall of
text do capiroto, apesar de ter espe-
rado mais dessa matéria em especifi-
co e a ter achado superficial demais
em alguns pontos, a revista, no todo,
ficou incrivel. Nao li as edi¢cbes an-
teriores, mas baixarei aqui para ler
quando der. Parabéns novamente e
continuem com o 6timo trabalho!

Um grande abraco,
Kazuyashi.

Yoshi: Bom, como responsavel
pela matéria da capa vou explicar al-
gumas decisdes que tomei para que
dividisse tantas opinides (teve gen-
te que gostou e outras que olharam
meio torto KkkKk):

-

1° Achei melhor ndo mencionar
nenhuma comunidade em especial,
pois, se fizesse isso com as antigas
(essas que vocé citou), teria que mos-
trar os problemas que vivemos usan-
do as comunidades atuais e isso daria
confusao com certeza, o que nds da
Make the RPG queremos evitar ao ma-
Ximo.

2° Sobre a “era de ouro”, acredite
ou ndo, tenho uma opinido semelhan-
te a sua (veja na edigdo n°2 0 jogo que
estd na secdo “Classicos do maker” -
ausente nessa - e notara isso), ado-
ro o estilo classico do 2003, porém,
muita gente considera essa época
que usei como a melhor, digamos que
nessa ai, por questdes democraticas,
“eu fui com a galera” Kkkkkkk

3° Sabia do risco de acabar des-
valorizando essa matéria com as de-
cisdes que tomei e, realmente pode
ter ficado muito superficial em alguns
pontos, mas o foco da mesma de
mostrar os problemas gerados com o
passar do tempo sem criar confusao
(vocé sabe né? Hoje em dia cria-se
atrito por nada nas comunidades...) foi
mantido e era esse o objetivo.

Muitas coisas boas do passado fo-
ram se perdendo com o tempo, preci-
samos recupera-las de alguma forma
para elevar novamente o nivel maker
no Brasil!

Muito boas as suas observacdes
Razuyashi, gostaria de saber sua opi-
nido sobre as outras duas edicdes
também se possivel.

Valeu ai e até mais

Deu trabalho ler e responder isso
tudo (risos).
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£A0s QUe procurant resources...

Precisa de materiais de qualidade para incrementar o seu projeto? Dispo-
nibilizamos muitos em nossa comunidade e indicamos outros muitos bons

tambem!

Area de downloads liberada!

Finalmente depois de detectar o problema a area
de downloads estd novamente LIBERADA! Contanto,
qualquer usuario interessado no download de arquivos
de nosso portal deve ser um usuario registrado.

Se vocé ainda ndo possuir uma conta de registro em
nossa comunidade crie uma em nosso portal e tera
acesso a area de downloads.

Se vocé ja for usuario registrado pode ser que vocé te-
nha seu usuario ndo reconhecido, pois recentemente
desligamos o IPB do WordPress, o que fazia a interagao
das contas de usuarios do forum para o portal. Acredita-
mMos que ainda seja possivel essa interacao entdo tente
se logar com sua conta do féorum no portal, se nao con-
seguir, crie uma nova conta somente no portal e vocé
teré acesso ao conteldo de donwloads.

Recebemos muitos pedidos para liberar a MEGA COLE-
CAO DE MAPAS, agora ja podem baixar os arquivos dos
6 Volumes normalmente. Basta irem na sessdo de do-
wnloads encontrada em nosso portal no seguinte link:
http://www.condadobraveheart.com/portal/modulo-do-
wnloads/
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Novas Musicas - Inspiration Vol. 2

MINSPIRATIONAL VOL. 1%

h B COMPOSED BY JBD ARTIST | @ i
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Trata-se de misicas de diversos tipos para serem
usadas em seu projeto.
No site vocé encontra esse 2° volume com a seguinte
quantidade de trilhas:
7 Temas de aventura;
6 Temas de amocgao;
9 Temas modernos;
8 Temas de acao;
7 Temas de horror e suspense.
As musicas sao para uso livre de direitos autorais, mas
essas nao vem de mao beijada! Ao entrar no site dara de
cara com a imagem que mostra o valor do pacote:

BUY NOW - $24.99

Em todo caso, aos que se interessarem pelas trilhas (que
sao de alta qualidade e justificam o preco) segue o link
do 1° vol. (mesmo preco):
http://www.rpgmakerweb.com/a/music/inspirational-vol-1
e do 2° vol.:
http://www.rpgmakerweb.com/a/music/inspirational-vol-2
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“Al velha RPG IMaker Brasil ja se foi, € todos sen-
timos a sua falta, alguns até hoje. ITlas porQue nao
podemos ler una nova ideia com unt velho nome?”

Entrevista por: Yoshi

O entrevistado da vez é Arkhan Holycross, um verdadeiro “jornalista
maker” de longa data que sempre criou iniciativas bem intencionadas para
melhorar o cenario maker brasileiro e luta por isso até hoje!

Nick: Arkhan Holycross

Sobre: Arkhan Holycross (ou Elbow Redbones), é o
criador e editor do JornalMaker, administrador da co-
munidade RPG Maker Brasi.NET e, também adminis-
trador, da comunidade A Caverna do Dragdo, focadq
em RPG de mesa.

Nessa edicdo entrevistaremos Arkhan Holycross (Elbow Redbones), uma figura
bem conhecida no cenario maker brasileiro e responsavel por inmeras iniciativas
voltadas a melhoria da situacdo que o RPG Maker esta atravessando atualmente
em nosso pais. Arkhan, antes de mais nada, poderia por gentileza se apresentar
aos nossos leitores pessoalmente? Conte-nos sobre esse “jornaleiro” super gente
fina e esforcado e como comecou essa paixao por jogos eletronicos e RPGs de
mesa!

Ih, cara. Falar sobre mim? Bem, eu sou super gente fina e esforcado, vale? Acho que néo,
né! Entao vamos la! Eu sempre fui muito brincalhdo e gostava de inventar histérias com meu
irmao, mas nunca soubemos aplicar isso direito, porém era muito divertido. De 14 pra ca, la
pelos anos 90 ainda eu conheci o RPG apenas por meus amigos falarem, anos depois foi
que vim jogar Pokémon 3D&T e Vampiro: A Mascara. Dai as coisas sé6 evoluiram. Nos jogos
eletrénicos foi quase a mesma coisa, s6 que mais cedo, ainda na infdncia. Eu devo ter sido o
responsavel pela queda de cabelo do meu pai.

E bem provavel que o Jornal Maker seja uma das coisas mais interessantes que ja surgiram
em se tratando de RPG Maker aqui no Brasil, com noticias atualizadas de tudo de interessante
que acontece nas principais comunidades nacionais. Entretanto, o site ja esta a um bom tem-
po fora do ar e apenas a pagina do Facebook continua ativa. O que exatamente aconteceu?
Nao vai mais continuar com o site ou & algum problema técnico?
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. Na verdade era problema financei-
T

e ro. O site a muito tempo passou
et ORN A I a nao suportar mais servidores
or gratuitos, que é como todo mun-
hte do comeca, entdo ele comecou a

Rpﬁg implorar por um servidor dedica-
A3 AKER co-M do. Eu recebi muitos convites para
_;f,‘? : hospedar o Jornal Maker em servi-
- dores de grandes colegas makers,
mas por experiéncia propria ndo aceitei. Hoje o Jornal
Maker esta em um tipo de hiato, mas volta em breve. Estou reconstruindo ele completamente. Nao sei bem ainda

como sera esse retorno, mas sei que ocorrera muito em breve.

Agora um assunto que divide opinides: a comunidade RPG Maker Brasil.NET, que alguns acre-
ditam ser apenas mais uma copia da pioneira que todos ja sabem o destino que teve (sim,
teve gente querendo pegar carona no sucesso dessa comunidade usando o mesmo nome e
nao foi uma vez s6 ndo...), mas que, como pude comprovar, ndo & nada disso e inclusive tem
material de primeira linha circulando por 1a, ou melhor, ao menos tinha, pois se encontra em
manutencao...

Poderia esclarecer ao publico quando o forum estara ativo novamente, as reais intencoes
dessa comunidade e o motivo de escolher justamente esse nome para a mesma?

Entdo. Esse é o motivo do Jornal

A . & \ ] Maker ainda ndo estar no ar. A
;&) q I_Il ‘mr-‘ e{ B‘O’tl RMBN era uma ideia que tivemos
- ! ) - para desmistificar todo um se-
. ' -y N y tor sentimental que ha nos féruns
- i 0€SUp! : - maker. Sabiamos dos medos e sen-
timentos de todos, mas tratamos a
coisa com tanto respeito que muita
gente parou de duvidar da nossa in-
tencdo e comecou a nos apoiar para mudar o quadro maker no Brasil. O nome foi sé6 para quebrar aquele para-
digma de que ele é “sagrado”. Ndo é. A velha RPG Maker Brasil ja se foi, e todos sentimos a sua falta, alguns até
hoje. Mas porque ndo podemos ter uma nova ideia com um velho nome? Muitas marcas fazem isso. Pegamos um
velho nome, jogamos uma nova ideia e tentamos fazer o nosso melhor. Alias, ainda estamos tentando fazé-lo.
Hoje a RMBN ja conta com servidor proprio e esta prestes a reabrir. Conto com o apoio de todos por 14, sdo imen-
samente bem-vindos.
A “real intencdo” na criacdo da RMBN era quebrar esse ciclo de 6dio que existe entre comunidades. Todos negam,
mas existe. Eu poderia passar os proximos quatro paragrafos citando cada criacao de forum e o motivo odioso
pelo qual ele nasceu, mas ndo preciso fazer isso. A RMBN veio para abracar a todos e manter o respeito que tanto
desejamos em uma comunidade de RM. Criar uma comunidade todo mundo sabe, administrar todo mundo conse-
gue, ao menos no comego, agora manter a coisa no mesmo nivel que comecou é outra histéria. Todos sdo bem-
-vindos na RMBN. Nao temos raiva de ninguém que nos julgou, nem queremos dividir qualquer grupo existente.
(Exceto os trolls, esses merecem queimar no inferno).

Pra fechar essa parte de sites que administra, vamos do RPG Maker ao RPG de mesa! Conte
aos nossos leitores sobre o forum de RPG A Caverna do Dragdo, que inclusive tem um bom
movimento e uma galerinha que realmente gosta de RPG de mesa, pois, a comunidade ja
ficou diversas vezes em manutencdo (algumas meio longas inclusive...) e sempre voltava
muito bem!
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Ja vi que o tema novo agradou, né? Hahaha... A Caverna & um xod6 meu e do TAXD. Ele
idealizou tudo, organizou cada parte, eu apenas fui la e tentei melhorar a maravilha que ele
ja havia feito. Hoje temos duas campanhas de RPG muito bem narradas por mim e por ele,
mesas disponiveis para quem quiser narrar sua propria aventura e muita disposicao para aju-
dar RPGistas novatos que queiram aprender mais sobre este maravilhoso hobby. Na verdade
a Caverna trabalhava também com RPG Maker, mas como existem tantos foruns com essa
tematica e com o baixo resultado
de visitas nas areas maker nés re-
solvemos nos voltar apenas para o
RPG de Mesa em si, principalmente Play by Forum.

Como principal nome do Jornal Maker
vocé, Arkhan, com certeza presen-
ciou muita coisa ao longo dos anos
referente ao cenario maker quando
redigia as matérias no site. Em sua
opiniao, quais podem ser os motivos
responsaveis por esse declinio cons-
tante no animo da galera de se criar
jogos no RPG Maker? Acredita que as
comunidades tem ligacao direta com esse problema?

Sim, sempre tem. Cada comunidade é como uma imensa empresa com varios funcionarios
trabalhando nela. E os funcionarios (moderadores) é quem sdo a imagem da empresa (co-
munidade). Eu ja fui xingado, banido, destratado, ignorado, mal atendido, expulso e outras
coisas que nem lembro mais, tudo por moderadores e administradores de comunidades de
RPG Maker. Com um estimulo desses quem volta mais a querer criar algo novo? E claro que
as comunidades ndo tem 100% da culpa, algumas dao o maior apoio e buscam sua melhora
e a melhora dos membros que a visitam. Nem vou falar que esse era um dos objetivos da
RMBN, porque s6 quem visitou o férum é que pode afirmar o que estou dizendo. Desestimulo
gera baixo rendimento. Comunidades criadas apés discussbes banais sdo inateis no cenario
maker, eles também geram baixo rendimento. Rixas entre comunidades gera baixo rendimento. Ndo ha o que dis-
cutir, & sé6 procurar um pouco mais e a coisa se mostra sozinha.

No geral, o brasileiro ndo tem interesse por assuntos diversos que nao envolvam dinheiro,
futebol, festas e relacionamentos amorosos, como a arte e a cultura, que envolvem muita
coisa capaz de expandir os conhecimentos (caso contrario, esse pais seria bem visto mundo
a fora). Obvio que tem muita gente que gosta de um bom contelido, mas que acabam se
“isolando” por causa dessa tendéncia imposta pela midia brasileira e isso se aplica a muita
gente que curte RPG.

Ao criar sites diversos como ja fez, vocé acredita que seja possivel trazer essas pessoas de
alguma forma, fazendo com que floresca um interesse em massa pelo RPG aqui no Brasil?

Na verdade acontece o contrario. Quando vocé conhece todo o potencial do RPG (de mesa),
vocé se liberta de muitas coisas que antes te atrapalhavam. Eu, por exemplo, gostava muito
de futebol, mas hoje vejo a verdade por tras desse “esporte” tdo aclamado. Televisdo? Nao
paro voluntariamente para ver a uns cinco anos. Jornal s6 em radio ou em noticias pela in-
ternet mesmo. Com o RPG sua cabeca muda, vocé passa a ver a verdade do mundo e sabe
que aquela mascara que esta sendo mostrada sé cai para alguns. Albert Einstein falou que “a
imaginacdao é mais importante que o conhecimento”, e eu concordo. Se o brasileiro trocasse
aquelas 3 horas de novela por 3 horas de um livro novo sua visdo da vida mudaria, sua ima-
ginacdo afloraria e aos poucos haveria um verdadeiro sentimento de liberdade intelectual,
digna de um cidad&o europeu.

O interesse existe. O ser humano é naturalmente curioso por coisas que ndo conhece, mas o preconceito também.
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Filmes como Harry Potter ou O Hobbit tem trazido novos e curiosos jogadores para o RPG. Pessoas que vocé
Jjamais imaginaria serem tao inteligentes, estrategistas, espertas, se mostram felizes com esse novo e divertido
mundo de amizade e companheirismo. O RPG pode se sustentar sozinho por alguns anos, mas cabe a cada RPGis-
ta dar o seu empurraozinho para mostrarmos que o material exibido pela midia é pura mentira frente ao universo
verdadeiro de uma boa trama narrada por um verdadeiro mestre de RPG.

Avatar de Arkhan na pagina do jornal maker no
facebook (que ainda esta atival).

Em nome da equipe da Make The
RPG, gostaria de agradecer a sua
grande colaboracdo com essa
edicao e saiba que pode contar
' conosco!

’ Deixe aqui suas consideracoes
~ finais e boa sorte!

Eu quero agradecer a todos os
makers, novos e veteranos,
que acreditaram no potencial
da RMBN e do Jornal Maker. Eu
ndo criei nenhum dos dois ape-
nas pensando em mim, mas em
todo um universo de criadores
que precisam de atencéo e que
podem fazer a diferenca em
grandes empresas internacionais como fantasticos
programadores de jogos eletrénicos. Alguns ja conse-
guiram esse sonho e isso é mais uma prova de que eu
estou no caminho certo em ajudar tudo isso a conti-
nuar fluindo, nem que seja um pouco. Pra ser sincero,
eu nao gostaria de ter criado uma nova comunidade
se ndo houvesse a necessidade. Gostaria, na verda-
de, de ter ajudado uma comunidade ja existente a
se estabelecer e crescer tanto que fosse referéncia
total do maker em portugués (ndo apenas no Brasil).
Isso ainda é um sonho distante, mas quem sabe um
dia ele se realize.

Obrigado a todos que acompanharam essa minha pe-
quena trajetéria. Estarei de volta em breve. Aguarde.

;)

M)
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Goncursos... Vocé confia
nos resuitados?

Hector MG. Barbosa é administrador e o fundador do
iCondado Braveheart. Tem uma longa jornada como
) 248 Imaker, sendo um dos pr1nc1pals nomes do cenario maker
. lbrasﬂelro onde ja contribuiu inimeras vezes!

ﬁlﬂitas comunidades makers hoje

promovem diversos tipos de concursos e vota-
coes, a maioria deles para eleger um determi-
nado jogo, um determinado maker ou scripter,
em fim, buscam a compartilhar entre os makers
algo bom e que se destaque dentro do cenario.
A verdade nisso & que esse tipo de concurso
& muito pouco funcional e s6 mostra o quao
destacado sa@o os proprios membros da comu-
nidade que promove esse tipo de concurso,
sempre por votacdo entre os membros. Neste
artigo irei levantar alguns pontos importantes
e explicar porque esse tipo de concurso nao
funciona, e o que funciona. A verdade é que
dgeralmente as comunidades sao fechadas en-
tre elas mesmas. Quando se abre um concurso
por exemplo “Vamos eleger o melhor jogo de
RPG Maker” abre-se uma dgrande brecha para
um consenso totalmente inconclusivo e vazio
em teoria, porque abre-se uma questdo que na
maioria das vezes nao é e nunca foi explorada
verdadeiramente pelos makers, principalmen-
te os mais novos. Muitos desses makers sao
novos, e muitos deles nunca tiveram o habi-
to de jogar jogos de RPG Maker antes, muitas
vezes nem ao menos 0s que estdo na propria
comunidade em que freqlientam, entdao como
conseduir um resultado realmente coerente
com uma votacao dessas? Nao se consegue,
pelo menos ndo quando o assunto é tratado de
forma global, quando se abrange digamos pelo
menos a maioria dos jogos de RPG Maker que
ja foram desenvolvidos. Sao pessoas totalmen-
te despreparadas em conhecimento desse tipo
de conteldo, logo, depois de algumas sema-

nas aparece entdo o resultado da enquéte, ou
€& um jogo desenvolvido na propria comunida-
de ou & um jogo feito por um icone do RPG
Maker, hoje podemos citar sem ddvida alguma
o Memories Of Mana (MogHunter). Se hoje, em
qualquer comunidade fosse aberta um concur-
so para eleger o melhor jogo de RPG Maker
de todos os tempos certamente ganharia com
folga o Memories Of Mana. De maneira alguma
eu aqui venho a desmerecer esse titulo a ele,
porque particularmente eu mesmo sou um fa
de carteirinha do MogHunter, a questado de tudo
&, VoCé ja parou para pensar quantos jogos de
RPG Maker a maioria em massa que vota em
Memories Of Mana ja jogou antes? Quantos?
Dois... trés... dez? Isso & base pra votar em um
determinado jogo de RPG Maker como o melhor
de todos os tempos? Eu mesmo votaria sem
ddvida em Memories Of Mana, mas ja joguei
centenas de jogos de RPG Maker, e ainda jogo,
entdo, coerentemente meu voto & consciente
e resulta em uma escolha valida, mas e o voto
de alguém que sb jogou dois ou trés jogos de
RPG Maker incluindo o Memories Of Mana & um
voto consciente? Olha que nem estou citando
o fato mais natural do mundo, os “Marias vao
com as outras", quando se entra em um topi-
co de votacdo assim parece que os primeiros
trés que votaram no topico escolhendo seus
jogos, e entre eles houver um em comum, sao
0s que definem uma votacdo, porque parece
uma verdadeira cascata de “Maria vai com as
outras”, nota-se que fica evidente isso. Muitas
vezes esse tipo de votacao até pede pra citar
0s dez melhores jogos de RPG Maker
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que vocé acha, o cidaddo se quer jogou trés
e preenche a votagdo dele com os trés e mais
sete que ele nunca viu, consequentemente ele
vai pegar os sete que mais aparecem nos posts
anteriores do concurso. Isso é votagdao cons-
ciente? Que tipo de resultado pode-se esperar
de uma votacao assim? Lembro-me no passado
que em votagdes assim o jogo que ficou em
primeiro lugar com folga foi Mith — O Universo
de Merkeva (FATE), agora me respondam quem
puder... Esse jogo alguma vez foi citado em
décimo lugar em votacdes atuais? Apareceram
tantos jogos
melhores que
ele nesse meio
tempo? Quais?
Alguém ja ou-
viu falar em
Mith — O Univer-
so de Merkeva?
Hoje uma ver-
dadeira obra
prima do RPG
Maker o game
Vila do Nevo-
eiro R.E.LILD.O
(Triskal)... alguém
ai conhece? E citado em alguma dessas vota-
coes? pelo menos em décimo lugar? Alguém
ja parou pra comparar os dez primeiros me-
Ihores jogos de todos os tempos de uma vo-
tacdo assim com classicos desses? Nao, claro
que nao, pelo menos nao entre os novatos que
sao maioria absoluta em uma comunidade, ou
em todas elas. O que se tem com uma votacao
assim sdo os dez melhores jogos de todos os
tempos da propria comunidade e que sao ex-
tremamente conhecidos fora dela, e olha la se
estes aparecem, ou ainda o dez melhores ja
votados anteriormente no topico.

O que quero levantar aqui é a questao de
que para se formar um concurso ou votagao
dessa natureza é necessario conhecimento no
assunto e ter pelo menos jogado muitos jogos
de RPG Maker, ndo apenas ter vontade de par-
ticipar dando sua opinido. Influenciam indireta-
mente a opinidao dos membros distorcendo o
verdadeiro sentido da realidade distribuindo ti-
tulos a base de votos totalmente as cegas. Um
concurso muito mais valido seria o de promover
o melhor projeto dentro da prépria comunidade

L —]

T

Sem duvidas, muitos projetos que ndo sdo la
essas Coisas ja foram bem premiados por ai...
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em que se participa, ou o melhor tutorial pos-
tado, o melhor scripter da comunidade, 0 mem-
bro mais participativo ja nao funcionaria porque
a babacao de ovo pra Admin e staffer em geral
€ coisa do outro mundo. Entenderam o ponto
que quero chegar? Porque eu digo que votagao
pra candidatos a cargos eleitorais & uma piada?
Porque obrigatoriedade de voto ndo &, nunca
foi e nunca vai ser voto consciente, o cidadao
vai la e vota em qualquer um porque & obrigado
a votar, se ndo fosse terlamos bem menos de
50% de votos que hoje temos nas urnas, mas

seriam de pes-
S &N soas realmente
7 —— interessadas em
- -— mudar Nnosso
cenario, pesso-
as que acima
de tudo conhe-
cem seus can-
didatos, fizeram
comparagdes,
pesquisaram e
votam  porque
querem ele no
cargo e o conhe-
cem, as vezes o
cidadao nem sabe em quem votar quando vai
a urna ou muda de opinidao naquele momento,
entendem a importancia de se conhecer em
quem (ou o que) se vota e conhecer também
0s que estdo a sua volta concorrendo ao mes-
mo cargo?

Espero que com este artigo tenha pelo me-
nos levantado uma divida em quem participa
desse tipo de concurso e ainda mais, em quem
os promove. Ndo é de intencdo banir concur-
sos e votacdes da face da terra, & de intencao
mostrar o0 que é coerente dar titulo e o que nao
tem o menor cabimento. Se vocé criasse uma
enquéte perguntando “Qual jogo de RPG Maker
vocé mais gostou?” se o cidaddo jogou sd dois,
ele ja terda uma base para responder, uma base
coerente porque o que se pergunta & “qual” nao
importa quantos ele conhece. Isso & uma vota-
cdo valida. Nao adianta eu escolher dez jogos
de RPG Maker e colocar em votagao qual deles
€ o melhor do mundo (fiz aqui uma base irbnica
de facil entendimento).

Agora pense vocé e reflita, vocé confia no
resultado de concursos?

"
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10O nontes

Temos muitos aplicativos na geladeira que sdo uteis na vida de um maker!
71100 Nomes

Gerador de Momes. lf‘ Condado Braveheart Software @3 Férum 3 Portal e Scbre o [E E2

i) Titulo da Campanha/Jogo
ogo da Condado Braveheart Software|

Informe o titulo da campanha ou o nome do jogo para ser usado como base da geragdo.

Configuragdo

Listagem de Nomes Gerados

¥| Nome

Com Prefixo
V| Neme do Meic
¥| Sobrenome

Com Prefixo

Taolau Shae Smoithil
Hhol Feiu Lyfil

Skauhi Su Thule
Lilthie Smaeaoc Lunoe
Smilleadac Vhoae Ngyvie
Thoelei Thhoei Zeingie
Hajya Thie Suhie
Thillnulie Uln Hyhie
Liel Fu Thyn

Selecione as Opgdes

Siejya Rea Qilzai

&5 OpgBes

Sein Aisr Laila
Sliehaethy Scau Zailyahie

Quantidade: | 20 |2
Mostrar Detalhes

Haen Shaiea Hoind
Tillu NHgei Shyat
Slieloi Zeho Lilgauskie
Shythho Ret (Qyaske

Description

Scielil Su Ssin

{a] Lingua

Argethus

® Elfico

Maegya Ne Lieg
Smaivea Scuho Lilnao
S3igaocshai Fa Lyny
Hhohea Fui Dyalacloi

Selecione um Estilo

Listagem dos Momes Gerados

| Gerar Nomes

Fechar

Ste & um aplicativo da Conda-
do Braveheart Software que vai lhe
ajudar com uma tarefa que todos
ndés passamos na criagdo de nos-
sos jogos. E a tarefa da criacdo de
nomes.

Ja reparou que jogos consadrados
possuem personagem com nomes
elaborados e em muitas vezes no-
mes compostos? Em muitas situ-
acdes os personagens possuem
nome e sobre nome. Em algumas
existem até nome do meio.

Se ja é dificil criar um nome apenas
imagine trés nomes para um 0Uni-
co personagem?!?! Agora imagine
a dificuldade ao criar um jogo com
vinte personagens! Realmente, até
a mente mais brilhante tera dificul-
dade em criar tantos nomes.

E pensando neste problema que a
Condado Braveheart Software de-
senvolveu o aplicativo conhecido

como “100 Nomes".

Com ele & possivel gerar nomes
para seu jogo em duas linguas di-
ferentes, sendo elas Argethus e
élfico. O aplicativo pode gerar no-
mes compostos por nome, nome
do meio e sobrenome. Para deixar
0 nome ainda mais Unico, o aplica-
tivo ainda permite a criacdo de no-
mes e sobrenomes com prefixos
no estilo da mitologia medieval.

O mais interessante é a capacida-
de da geracao dos nomes ser feita
de forma 0nica, ou seja, apenas
seu jogo tera este nome que vocé
ira gerar com o aplicativo. Isso é
possivel gracas a analise que a
rotina faz através do titulo de seu
jogo. Uma combinacdo de silabas
e caracteres é gerada através do
que é digitado no campo “Titulo da
Campanha/Jogo”. De acordo com o
nome de seu jodo as silabas e
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Por: Avatar

a concordancia nominal é gerada
para criar um nome Unico e sb seu.
A combinacdo de nomes gerados
é tdo diversificada que pode gerar
nomes que variam de 3 até 29
racteres, dependendo das opg¢des
escolhidas.

Nunca foi tao facil criar os nomes
para o seu jogo. Aproveite agora
mesmo este superaplicativo da
Condado Braveheart Software e
nao perca mais tempo com esta
tarefa.

Para baixar o aplicativo & simples.
Se cadastre na Condado Bravehe-
art e baixe gratuitamente no portal
na seccao Dowloads. O aplicativo é
(e sempre sera) totalmente gratis
e sem nenhum tipo de anuncio.

http://www.condadobraveheart.
com/portal/modulo-downloads/

makers.
M)
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as estamos falando do RPG

aker que, por possulr suas
Imitacoes, sempre nos deixa
om um pé atras quando o

assunto e a:

OMERCIALIZACAO DE
JOGOS DE RPG MAKER
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Desvendando a venda de jogos de RPG Maker

@alvez hoje e isso se alastrou muito com o passar
do tempo, um dos assuntos mais polémicos do nosso
cenario maker é exatamente ao qual se trata da venda
de jogos amadores produzidos com o RPG Maker. Na
verdade o assunto ja se tornou tdo abordado que é vis-
to como “clich&” criar um topico ou levantar a questdo
para discussdo. O que se vé na Internet hoje, em qual-
quer lugar que se faca uma pesquisa, & exatamente
um monte de informacado indQtil, justamente por causa
da tao famosa “especulacao”. Muitos usuarios do RPQ
Maker (ou simplesmente aficionados a ferramenta)
publicam na Internet principalmente em féruns de de-
senvolvimento de jogos amadores ou as tao famosas
“Comunidades Makers”, suas proprias versoes sobre o
tema, e muitas vezes como sendo “verdadeiras”, o que
isso acarreta € um monte de informacao desencontrada
e que so visa mais confusao na cabeca do desenvolve-
dor de jogos amador. Esta matéria visa a sanar e acabar
de vez com todas as dilvidas dos makers quando o as-
sunto se trata da venda de jogos amadores produzidos
no RPG Maker. Aqui vocé tera toda a informacao de
que necessita, tratada de uma maneira clara e objetiva,
qualquer coisa que venha a ler fora desse contexto é
simplesmente especulagdo, porque a gente sabe que
tem por ai (pelo menos a gente |é e muito) uma legidao
de “experts” no assunto.

Falar simplesmente da venda de jogos amado-
res com RPG Maker no Brasil ndo envolve somente a
questao de poder ou nao vender. O assunto deve ser
abordado por completo, pois existem fatores que impli-
cam diretamente nesta pratica. Em sumo, irei abordar
todos esses fatores, mas vou comecar logo pelo inicio.
A questao principal pela qual tantos topicos e tantas
vezes 0 assunto é levantado & quase sempre a mes-
ma, “Se eu criar um jogo no RPG Maker e coloca-lo
para vender vou ser processado?”. Muita gente que ler
esta matéria s6 vai enxergar o lado “reto” das coisas,
Sao pessoas que por mais que se evidencie como real-
mente as coisas funcionam simplesmente ndo querem
entender, por mais claro que se exponha os fatos reais,
sempre haverd o lado “reto” das coisas. Porque digo
isso? Porque nesse pais (e em qualquer outro lugar),
existe sempre 0s dois lados da moeda, o que “funcio-
na” e o que “deveria funcionar”. Vou explicar melhor.
Como diante de um espelho eu peco, vamos refletir. Vocé
realmente acredita, mas ACREDITA MESMO que vai ligar
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seu computador, executar o RPG Maker, vai criar um jogo
totalmente amador, vai coloca-lo na Internet pra vender...
e vai ser processado por isso? Meu amigo isso nao vai
acontecer, se vocé ndo criar uma obra, um jogo contendo
apologia ao crime, racismo, preconceito ou pedofilia vocé
nao vai ser processado por colocar um misero “bonequi-
nho” num programa e fazer ele matar monstros, captar
as cinco pedras da sabedoria, derrotar o vilao salvando a
princesa e o mundo. De contra ponto vocé ja agora logo
de cara me diz que estou errado porque em seu jogo vocé
usa recursos de softwarehouses de games famosas como
a NINTENDO, CAPCOM, RONAMI, etc...
Vocé vai dizer que usa os “sonzi-
nhos” do “"GOD OF WAR”, o “bone-
quinho” do “MARIO” e as nuvens
de “ZELDA OCARINA OF TIME",
além da fonte que vocé usa no
titulo da plashscreen do seu jogo
ser a mesma do FINAL FANTASY.
Bom, neste ponto vocé ja esta to-
talmente convencido que vai ser
processado, preso, acorrentado,
colocado de cabeca para baixo e
espetado por charutos cubanos
até vocé confessar seu “crime virtual” e com isso ser
condenado a morte pelos homens de preto, CIA, KGB ou
INTERPOL. Cara acorda! Vocé realmente acha que uma
empresa de um porte desses vai te cacar como um ani-
mal e ferrar com a sua vida porque vocé & um crimino-
so que infringiu as leis de direitos autorais usando essas
migalhas e pondo pra vender pra ganhar uns meros tro-
cados? Se acreditar nisso obviamente vocé acredita na
teoria da conspiracao global de que todo mundo conspira
contra vocé e te observa esperando um tropego seu pra
sumir com vocé do mapa. Na pratica vocé realmente esta
violando essas leis de direitos autorais e muito mais se
voCé ndo cita os autores dessas obras e se ndo tem uma
autorizacao expressa do proprietario registrada em carto-
rio e mais uma ddzia de documentos burocraticos, mas
acredite, mesmo que tentasse fazer isso de propdsito pra
ficar famoso como certos idiotas que se jogam nos trilhos
do metr6 com uma camera sé pra mostrar no YouTube o
quanto foram imbecis, vocé simplesmente seria ignorado
0OU NO Maximo causaria um surto de risadas em alguém Ia
do outro lado do mundo, e diga-se de passagem, o qual
vocé ndo vai conhecer porque ficou famoso com seu jo-
guinho amador.




Cara, vocé teria mesmo a coragem de
enviar um e-mail a uma dessas softwarehouses de
dgames pedindo autorizagdo pra usar o bonequinho
do MARIO em seu joguinho amador de RPG Maker
s6 porque quer vendé-lo? Juro que eu queria estar
do outro lado pra receber esse e-mail, eu teria um
surto de risos e provavelmente um ataque cardia-
co e morreria. E tdo ridiculo que vocé até poderia
conseguir s6 por causa da sua ousadia JEDI, mol-
dura e pendura na parede do seu quarto. Acredite
manolo, vocé e seu jogo amador sao meros insetos
pra essas empresas que jamais perderdo o tempo
indo atrés de vocé pra saber o que vocé faz com
0S recursos que eles criaram e ganharam milhdes.
Essas empresas tem muito mais o que fazer do que
perder tempo com esse tipo de bobagem.

Se fossem mesmo partir pra esse tipo de ati-
tude, certamente a Unica medida realmente valida que
tomariam seria contra a pirataria de seus jogos, nem
com vocé que tem um DVD pirata do “RESIDENT EVIL 4",
mas sim com aquele cara que fica atras de uma mesa
de marfim com um charuto gigante e um isqueiro ZIPPO
de ouro, ndo com vocé que se quer existe pra ela. Vocé
ndo & e nunca vai ser uma ameaca para uma empresa
desse porte amigo, seria se ficasse rico e criasse uma
softwarehouse de porte e usasse os recursos de jogos
dessas outras empresas em seus jodos que ja estariam
longe de serem amadores, logo, se tivesse realmente
dinheiro pra fazer isso acredite, vocé ndo perderia seu
valioso tempo usando recursos de obras dessas empre-
sas, vocé teria grana pra bancar gente qualificada pra
criar seus proprios recursos. Sabe qual a probabilidade
de vocé criar um joguinho amador no RPG Maker e se
tornar rico com ele? Nenhuma cara! Vocé surta quando
pensa desse jeito (se & que alguém pensa uma coisa
dessas). O maximo que vai acontecer é vocé se tor-

Alguns “makers” cometem plagio ao usar recursos de
outros jogos sem dar os devidos creditos. Esses sdo

dignos de vaias
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Usou um char do Mario no seu projeto e depois vendeu

0 jogo por RS 5,007 Olha a cara de preocupacao do
Shigeru Miyamoto quando soube disso...
nar um cara “pouco influente” dentro do nosso cena-
rio maker (que por sinal estd uma tremenda porcaria
com tanto lixo orkutiano). Vocé s seria conhecido entre
seus amigos internautas que Ihe dariam alguns tapinhas
nas costas elogiando sua obra, e se fosse um cara re-
almente de sorte descomunal, teria a chance de provar
seu verdadeiro valor dentro de uma empresa como a EA
como o que aconteceu com o JKB, esse sim conseguiu
encontrar a “dalinha dos ovos de ouro maker”, segundo
fontes ndo confidveis da época, foi contratado pela EA
por causa de um jogo de RPG Maker. Fora isso meu
amigo, esquece. O maximo que ira conseguir com seu
jogo amador de RPG Maker & uns meros trocados e uma
avalanche de gente (do mesmo nipe que o seu) te criti-
cando por estar vendendo um jogo que usa recursos de
outros jogos conceituados, mais nada, além é claro de
alguns fans seus com uma foto do seu avatar na carteira
ao lado do bilhete Gnico escolar, vai ter gente de todo o
tipo, mas fama mesmo de ser entrevistado pelo J6 Soa-
res esquece cara, no maximo vai ganhar uma pontinha
como entrevistado de alguma comunidade maker.

Pra fechar esse contexto e prosseguir, porque
citei que existe os dois lados da moeda? Porque na pra-
tica isso ndo acontece cara, deveria acontecer porque
vocé esta sim usando de uma obra protegida por direitos
autorais sem ter a devida autorizagdo e ainda pretende
ganhar dinheiro (trocados que sejam) com ela, sem citar
o fato de que muitos ndo mencionam se quer os nomes
dos autores, ou ainda pior que isso, desconhecem to-
talmente a origem desses recursos, mas o que se vé é
isso, na real, na realidade nua e crua estampada na cara
de todo mundo é que, essas empresas estao cagando
e andando pra vocé que pode usar desses recursos a
vontade porque vocé & um mero amador, nao tem CNPJ,
nao tem uma empresa, nao fatura com ele o suficiente
se quer pra comprar um selo pra enviar uma carta a uma
empresa dessas, teu jogo por mais que vocé tratasse
ele com seriedade
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e competéncia se passasse na
mao de um piloto de verdade sur-
giriam mais bugs do que coisas
funcionando corretamente dentro
das normas de um jogo colocado a
venda, quem peloamordedeus (jun-
to mesmo) deixaria de comprar um
“GOD OF WAR” (SONY) de PS2 pa-
gando R$100,00 pra pagar no seu
jogo amador R$30,00 que seja? S6
aquele cara que curte o teu trabalho,
que te conhece, que quer te incen-
tivar a ndo desanimar, e olha la se
isso acontecer. Tem jogo excelen-
te por ai sendo vendido a miseros
R$14,00 em DVDs de revistas de
games, porque entdo vocé acredita
que vai ser processado? VVocé ndo é
uma ameaca financeira a ninguém
cara, ponha isso na sua cabeca.

Note, ndo estou aqui de forma al-
guma condenando quem cria jogos
amadores de RPG Maker e os coloca
a venda, primeiro que nao é esse o
sentido desta matéria, que & o de
informar e ndo o de julgar. Eu parti-
cularmente ndo tenho absolutamen-
te nada contra quem faz isso, muito
pelo contrario, procuro deixar bem
claro como sao as coisas na reali-
dade e ndo na fantasia especulativa
que a gente vé por ai a fora.
Outro ponto muito mencionado, ou
melhor(especulado) pelos makers
quando o assunto é vender jogos de
RPG Maker é... A licenca. “Se vocé
ndo tiver uma licenga valida do RPGQ
Maker vocé ndao pode vender seus
jogos feitos nele”. Outro disparate
tdo ou mais ridiculo quanto o abor-
dado anteriormente.

Quando vocé compra uma
licenca de um software vocé tem

o direito legal de utiliza-lo. Vender
0 que vocé produz com ele & outra
historia. Tudo que vocé faz com ele
(do zero) é obra sua, de proprieda-
de sua. Quando vocé registra essa
obra ela passa a ser legalmente pro-
tegida por leis de direitos autorais, o
que protege ela (por lei)
de ser copiada ou alte-
rada por terceiros,mas
ndo significa que isso
ndo venha a acontecer
na pratica. Uma pratica
muito comum em qual-
quer lugar por exemplo
é a utilizagcdo de dois #

dos softwares mais

utilizados no mundo, vou citar o Mi-
crosoft Office e o Adobe Photoshop.
Milhares de pessoas pelo mundo
usam estes softwares piratas (sem
ter uma licenca adquirida legalmente

e T

-

junto a softwarehouse). Podem ter

certeza que muitos dos livros que
vocé |é ou encartes graficos que
vocé vé por ai em bancas de revis-
tas s@o feitos dessa forma e nem
por isso os autores dessas obras
deixam de ter seu trabalho protegi-
do por lei. Quando se registra uma
obra ndo se pede juntamente com
ela a prova de que vocé possui uma
licenca legal do software que utilizou
para cria-la. Se eu escrever um livro
no Word ndo vdo me pedir a licenga
dele quando eu for registra-lo (isso
poderia ser facilmente enquadrado
como compra condicionada), entdo,
ter ou nd@o ter uma licenga valida de
um software nao implica em abso-
lutamente nada no registro da sua
obra, e muito menos em sua ven-
da. O que acontece &, se vocé pos-
sui uma empresa com CNPJ e tudo
mais, emite nota fical e mantém fun-
cionarios, vocé tem por obrigacdo a
aquisicao dessas licengas, ou tera
sua empresa multada por uso de
software ndo licenciado, o que néo
implica e que nao se enquadra em
“pirataria de software” que é a ven-
da ilegal de produto nao licenciado e/
ou copiado do original sem a devida
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autorizacao do autor. Dizer entdo

que Vocé precisa necessariamente
ter uma licenca legal do RPG Maker
para poder entao vender seus jogos
€& um disparate absurdo na pratica,
tanto porque vocé ndo vai registrar e
proteger a sua obra perante a lei de
direitos autorais quando for
colocar seu joguinho amador
a venda, se fizesse isso vocé
certamente desistiria com a
quantidade de documentos
que deveria apresentar para
fazé-lo, e essa pratica impli-
ca também em custos. Entao
mais uma vez, ter ou nao ter
uma licenca valida do RPQ
Maker nao implica em absolutamen-
te nada em querer vender 0s jodos
que vocé desenvolve com ele, vocé
usando o RPG Maker sem ter essa
licenca s6 esta sendo mais um usu-
ario utilizando de um software nao li-
cenciado obtido de forma ilegal pela
Internet e, mais uma vez, os homens
de preto ndo irdo atrds de vocé por
isso, se fossem nds administradores
das comunidades makers seriamos
0s primeiros alvos, porque somos
0s principais responsaveis pela dis-
seminacdo do uso do RPG Maker no
Brasil e também pelo suporte da fer-
ramenta. Outra coisa completamen-
te absurda que embrulha o estdma-
go quando se |é é “Vocé pode usar
o RPG Maker normalmente porque a
Enterbrain ndo tem um representan-
te oficial no Brasil”. Entendam uma
coisa, a Microfoft tem representan-
te legal no Brasil e nem por isso vai
atrds de vocé usuario doméstico
que cria documentos no Word. Ter
um representante legal no pais nao
implica em absolutamente NADA
contra vocé porque vocé nao é uma
pessoa juridica e também porque
como vocé, mais um bilhdo de ca-
ras usa um mesmo produto sem ter
uma licenca legal de uso. Quando
leio por ai “Enterbrain ndo tem um
representante legal no Brasil” eu ja
sei do que se trata o assunto e logo
de cara me sobe 0s nervos, enten-
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Mesmo sem oferta, o RPGMVX Ace nao esta tao caro na steam...

dam uma coisa, a Enterbrain no caso do RPG Maker ga-
nha tanta grana dos brasileiros com o uso nao licenciado
do RPG Maker que de longe deveria se preocupar com
um representante legal aqui. Para qué meu Deus do céu
gastar com isso se tem aqui dezenas de comunidades
makers que prestam esse servico, o de informar e dar
suporte a ferramenta e ainda por cima orientar como se
adquire uma licenca legal com ela? Pra que se preocupar
com isso se a gente tem a capacidade de pegar tudo la
de fora e traduzir para o nosso idioma e ainda por cima
prestar suporte? Sera que o pessoal que alega isso é tao
burro a ponto de nao ver como a Enterbrain desenvolveu
o RPG Maker VX? Qualquer um traduz aquela budega
porque a Enterbrain colocou tudo dentro de uma DLL
assim nao & necessario mexer no executavel como era
antes com os outros makers, acham que isso foi feito
pra que? S0 para guardar a integridade do executavel?
Acorda povo maker desinformado e especulativo mau
informado, a Enterbrain assim como qualquer outra nao
tem controle de bloqueio de seus softwares, cracker
crackeia mesmo e ponto final, ndo adianta, o que se
pode fazer & evitar a0 maximo que essa pratica danifi-
que o funcionamento do software, dificultar essa prati-
ca ou simplesmente levantar a bandeira branca e pelo
menos encontrar o ponto em que ele é mais atingido e
facilitar, no caso do RPG Maker & a tradugao que so exis-
te oficialmente em dois idiomas, japonés e inglés. Mais
uma coisa, se vocé comprar uma licenca legal do RPG
Maker VX junto a Enterbrain e substituir a DLL por uma
traduzida ele vai funcionar perfeitamente, mas a legali-
dade da sua licenga ja era compadre, vocé violou a in-
tegridade do software do mesmo jeito amigo. Se quiser
fazer uso do RPG Maker de forma 100% legal vocé néo
pode se quer usar a mesma cdpia em dois computado-
res diferentes, vocé precisaria de duas licencas. O que

é completamente desnecessario como ja expliquei até
este ponto da matéria. Se quiser adquirir uma licenca
legal do RPG Maker faca-o por gostar de ter material ori-
ginal em suas maos como mostra a imagem do pacote
do RPG Maker VX nesta matéria, nao por poder com isso
bater no peito e achar que é o supor poderoso porque
tem o direito de vender seus jogos originais por ter uma
seqliéncia de ndmeros validas na Enterbrain, como ja
expliquei acima vocé que pensa assim é somente mais
um bobalhdo desinformado de primeira meu camarada.
Agora, depois dessa, vé se por favor deixa de hipocrisia
barata. Assume que vocé usa o RPG Maker ndo licencia-
do, cria seu jogo nele e se quiser coloque-o a venda em
qualquer lugar e deixe de ficar perguntando a cada duas
semanas se isso & uma pratica legal ou ndo, mais uma
vez, as coisas nao funcionam como deveriam funcionar,
as coisas sb sdao de um jeito, aquele que todo mundo ja
conhece.

Nao estou com isso querendo aqui estimular o
uso do RPG Maker sem obter uma licenca legal do pro-
darama, s6 estou informando como as coisas realmente
funcionam na pratica. Eu pessoalmente gostaria de ter
0 maker licenciado sb pra receber via correio uma copia
original dele, nao pra me achar o super fodao ou dife-
rente dos demais usuarios (s ndo tenho porque tenho
custos mais importantes a me preocupar). Esse & um
material que a gente usa muito e particularmente eu
gostaria de té-lo original e em maos. O Gnico cara que
eu “conheco” que possui o RPG Maker XP licenciado é
o Desert Eagle (Ex admin da Castelo RPG), e pelo que
me consta so adquiriu por causa da pratica de traducao
do mesmo. Nos da “"Ordem de Ownliver — Vila Makers”
também o traduzimos para o nosso idioma na época da
VM. A versao 1.04 do RPG Maker XP (adaptada para o
Windows Vista) continua sem traducéo PT-BR.
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VENDENDO SEU JOGO (Custos, recebimento de valores e conselhos titeis)

Partindo entdao do ponto que
agora vocé ja tem todas as informa-
co0es de que precisa para tomar a
decisdo de vender ou nao seus jo-
gos amadores produzidos no RPQ
Maker, vamos agora trabalhar com
essa idéia.

Primeiro, organize-se. Tenha
em mente que vocé vai colocar um
produto a venda na Internet como
qualquer outro e precisa chamar a
atencdo do seu pablico alvo. Essa
parte é tao importante quanto aque-
la que envolve diretamente o que
vocé ira vender, se tiver preguica de
trabalhar com isso esqueca, largue
tudo e va jogar video game, ja vai
ser uma luta vocé conseguir vender
seu jogo quanto mais se nao tiver
onde mostra-lo ou se estiver em um
site porco de quinta categoria. Outra
coisa, vocé nao precisa de opinides
idiotas sobre o fato do que as pes-
soas acham de vocé estar vendendo
seu jogo de RPG Maker, caia na real
e ndo perca tempo criando topicos
idiotas assim, ou vocé vende ou
ndo vende, se quer mesmo saber a
opiniao dos makers sobre algo rela-
cionado ao seu jogo pergunte o que
acharam dele e ndo da sua inten-
cao ou atitude de cobrar. Vocé tem
o direito de fazer isso, assim como
qualquer pessoa no mundo tem o
direito de juntar um punhado de pe-
dras (sem qualquer valor) do chéo e
vender na Internet, s6 nao minta ou
engane os outros com essa pratica.
Evite discussao desnecessaria para
ndo receber criticas idiotas e ser
desestimulado. Muito pouca gente
hoje em dia sabe criticar, sugerir ou
opinar, entdao quando precisar des-
ses “estimulos” que seja realmente
necessario e importante pra vocé.

Outro ponto importante a se
pensar e muito bem é quanto vocé
vai cobrar pelo seu jogo. Entenda
uma coisa. Hoje qualquer pessoa
pode consegduir na Internet e com
extrema facilidade, qualquer jogo

que desejar, e de draca. Quem vai
pagar pelo seu jogo serao geralmen-
te pessoas ligadas a vocé de alguma
forma. Se vocé participa ativamente
de alguma comunidade maker tera
mais chances de vender seu jogo,
caso contrario vocé tera que divulga-
-lo e muito principalmente entre as
comunidades, sugiro se cadastrar
em todas elas e ndo ficar a margem
de uma sb6 como muito acontece.
Lembre-se que vocé tem um alvo

Se conseduir a facanha de vender
seus games com altos valores,
certamente vai incomodar as grandes
empresas como ja aconteceu...

que é vender seu jodgo e nao o de
criar mais amigos. Concentre-se
nisso. Quando cobrar pelo seu jogo
cobre o justo, se cobrar horrores
ninguém vai compra-lo e vocé fica-
ra@ com cara de pirulito quando os
makers comegarem a tirar uma onda
com a sua cara comparando o prego
com jogos de PS2, entao seja mo-
desto. Eu sugiro um valor simbdlico
de R$5,00 ou no maximo R$10,00. E
pouco? E, como ja disse antes vocé
nao vai ficar rico com essa pratica, e
tenha ciéncia de que mais cedo ou
mais tarde teu jogo vai aparecer por
al no FileServe ou 45hared com do-
wnload gratuito, néo va achando que
estara livre da pirataria s6 porque
vocé fez um jogo amador, colocou a
venda ou limitado é pirataria na certa
amigo.
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Para receber os valores
dos pagamentos eu sugiro a vocé
criar uma conta de vendedor no Pa-
gSeguro (UOL). Logo de cara vocé ja
comeca a receber pagamentos de
seus compradores com uma dama
enorme de possibilidades, podendo
até oferecer a compra parcelada no
cartao de crédito. Os tipos de paga-
mentos sao: Boleto bancario, car-
tao de crédito a vista ou parcelado,
transferéncia entre contas PagSegu-
ro, enfim, um prato cheio para quem
quer trabalhar com valores sem ter
que se preocupar com a burocra-
cia. Vocé s6 paga as comissdes do
que vender e para abrir uma conta
no PagSeguro & gratis, mas para
poder trabalhar com cartées de cré-
dito vocé precisara ter uma conta
verificada, o que dependera de dois
documentos a vocé enviar, compro-
vante de residéncia em seu nome e
documento de identidade. Tenha ci-
éncia também que para receber seu
dinheiro vocé tera que ter uma conta
bancaria em seu nome, se nao pos-
uir, uma dica é pedir autorizagdo
para um responsavel que tenha (e
que vocé confie) e crie uma conta
para ele no PagSeguro, vocé transfe-
re seu dinheiro pra conta dele e ele
para a conta bancaria, ele saca e te
pada em seguida. Leia atentamente
toda a documentacao do PagSeguro
antes de qualquer coisa, incluindo
as taxas cobradas pelas suas tran-
sacdes. E facil e seguro, nés aqui
do Condado Braveheart trabalhamos
com esse sistema e recomendamos
proveniéncia em desenvolvimento
de sites para se trabalhar com carri-
nho de compras se for o caso.

Existem outras formas de
receber valores como por exemplo
0 MolP, inclusive as pessoas podem
até realizar compras por celular. To-
dos os métodos sdo basicamente
iguais até nas taxas cobradas, vai de
vocé escolher o que mais Ihe agra-
da.



Por fim, vou responder entdo as principais perguntas
referentes a este tema t3o polémico. Notem uma coisa
importante. Essa matéria é direcionada ao usuario do-
méstico e amador no desenvolvimento de jogos. E para
aquele cara que faz por hobbie e quer tentar tirar uma
“graninha extra” com seu joguinho amador e cheio de
bugs, e ndo a aqueles que querem fazer dinheiro com
isso e abrir uma softwarehouse de produgao de games,
se tiver essa visao ndo faga besteira, faga tudo correta-
mente dentro da lei para ndo se encrencar com a justica.

PERGUNTAS FREQUENTES
e Posso vender meu jogo feito no RPG Maker?
Sim. Vocé pode vender até pedras coletadas na rua se
quiser. Tem camarada vendendo até a mae no Mercado
Livre.

® Preciso de uma licenca valida do RPG Maker para
poder vender meu jogo feito nele?

Nao. Se quiser compre a licengca mas vocé nao precisa
dela necessariamente. O que acontece é que vocé sem
ter essa licenca valida &€ um usuario sem o direito legal
de utilizar desse software.

* Posso usar recursos de outros jogos famosos em
meu jogo e vendé-lo?

Sim. Praticamente todo mundo que vende jogos de RPG
Maker faz isso. Na teoria vocé esta quebrando a regra
de direitos autorais por estar vendendo algo que vocé
ndo criou e esta registrado. Vocé deveria ter autorizagdo
expressa do autor para poder usar esses recursos. Na
pratica a real & que se vocé nao ficar rico fazendo isso
ou registrar uma empresa ninguém vai te cacar feito um
animal e te torturar.

® Preciso de CNPJ para vender meu jogo de RPG
Maker?
Nao. Vocé ndo precisa ser pessoa juridica pra fazer isso.

* Posso (ou preciso) registrar meu jogo para poder
vendé-lo?

Depende. Se vocé usa recursos de outros jogos e néo
tem autorizagdo para isso vocé estaria automaticamente
tentando “roubar” o que nado é seu. Nao faca essa bestei-
ra para nao ser processado, ai sim vocé danga. Se vocé
tiver todos os recursos do seu jogo sendo realmente
seus até nos icones ai sim vocé pode registrar seu jogo
se quiser. Vocé estara com isso protegendo seu material
por lei, assegurando que ninguém ira registra-lo depois,
al vocé perde teu material pro cara que ainda pode en-
trar em juizo te processando por direitos autorais. Na
real? Se vocé ndo pretende abrir um negbcio desse tipo
com varios jogos realmente teus pra que vai registrar?
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¢ Posso ser processado por usar recursos de outros
jogos em meu jogo a venda?

Sim. Vocé corre esse risco sim, mas é dificil disso acon-
tecer principalmente pelo fato de vocé ndo ser uma
ameaca a ninguém.

® Quero fazer tudo minuciosamente certo para ven-
der meu jogo. O que faco?

1°. Compre a licenca do RPG Maker que vocé quer usar.
2°. Se usar s6 o RTP dé créditos dos recursos a Enter-
brain

3°. Nao use recursos de outros jogos ou que vocé nao
tenha a devida documentacao de autorizagdo. Vocé con-
segue isso com o autor ou representante legal dele.

4°, Registre seu jogo antes de coloca-lo a venda. Com
isso vocé protege seu material de direitos autorais seus.
5° Teu jogo precisa necessariamente oferecer suporte
aos jogadores. Tenha um WebSite decente para apresen-
ta-lo e para dar esse suporte.

® Porque em determinados pontos esta matéria entra
em contradi¢cdo quanto ao assunto?

Porque vocé deve usar seu proprio bom senso das coi-
sas. Aqui eu explico o que vocé pode fazer, o que nao
pode, o que pode acontecer, o que provavelmente nao
vai acontecer e o que s6 aconteceria se vocé fosse mes-
mo muito cagado. Vocé é quem decide. A intencdo des-
ta matéria ndo é a de dizer o que vocé deve ou nao fazer,
€ a de te orientar para que vocé mesmo tome a sua
decisao e assuma por si s6 os riscos dela. Todo mundo
se espanta quando a gente fala a real, com essa matéria
nao vai ser diferente.

Meu conselho pessoal sobre o assunto? Nao ven-
da seu joguinho amador, crie jogos cada vez melhores
para quem sabe um dia vocé chamar a atencdo de uma
softwarehouse de games e quem sabe com isso ser
contratado. O desenvolvimento de jogos no RPG Maker
nasceu para ser uma diversao e nao uma fonte pessoal
de lucro.

e m 2
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Criando personagens inesqQueciveis |

Cometemos um erro na edicdo anterior... A ultima parte dessa série € essa
sobre Personagens de Ficc¢ao!

Introducdo

g criacao de personagens ines-

queciveis segue a redra basica que
é: “observar”. Isso significa que
olhando e ouvindo as pessoas reais,
a tarefa de criar personagens fica
mais facil. Mas a realidade e a ficcao
Nnao seguem 0S MesmMos caminhos.
A criacao de personagens “muito” re-
ais ndo & a melhor forma de deixa-lo
inesquecivel. Numa obra de ficcdo,
devemos seduir algumas regdras dife-
rentes. Isso inclui obras como jogos
criados no RPG Maker.

Quer exemplos classicos de
personagens irreais e inesqueciveis?
Posso dar uma lista com varios no-
mes, para para economizar linhas irei
citar apenas alguns, como Batmam,
ET, Ring Rong, Bambi, Super Ho-
mem, Dumbo, dentre muitos outros.
Mas... Existe uma forma correta de
criar personagens de ficcdo? A prin-
cipal dica é: Ter bastante imagina-
cao. Depois disso podemos seguir
algumas regras que vamos discutir
agora. A primeira questdo é: Qual a
categoria que vocé deseja inserir a
sua personagem?

Segundo Linda Sieger exis-
tem quatro principais categorias que
Sao:

1 - Personagem simbbdlica.

3 - Personagem de fantasia.

A personagem Simbdlica
Personagens normais sao deifinido
por suas consisténcias e paradoxos,

por sua complexidade, por suas
atitudes, valores e emocdes. Uma
pessoa de verdade possui muitas
dimensdes para cada uma destas
caracteristicas. Ja personagens
simbdlicas sao definidas por apenas
uma dimensao. Elas pesonificam
apenas uma qualidade como amor,
sabedoria, misericordia ou justica.
Sao ideais para lendas, mitos e fan-
tasias. Coisas bastante comuns em
jogos de RPG.

Mesmo tendo uma dimen-
¢ao limitada, ndo sao personagens
ruins, pois seu atributo principal se
desdobra em varios. Vamos a um

exemplo da mitologia greco-romana.

Ares, o Deus da guerra.
Seu atributo principal é referente
a guerra. Mas sabemos que Ares,
odiado por seus pais, Zeus e Hera,
aparece acompanhado de atributos
como discordia, luta, terror, medo e
panico.

Digamos que Ares é um
exemplo perfeito de personagem
simbdlica. Ja Super-Homem, Bat-
man e Coringa ja possuem um
pouco mais de dimensoes. Por

Por: Avatar

outro lado Clark Kent e Bruce Weyne
possuem mais dimensdes que seus
lados “super”.

Numa escala de 1 a 5 onde
1 & unidimensional e 5 & multidi-
mensional, témos o seguinte:

Ares =1

Super-Man/Batman e Coringa = 3

Euevocé=5

Podemos considerar como
personagens simbdlicas a maioria
dos Deuses intocaveis das historias.
Mas lembre-se que se sua historia
permite que os herdis lutem com
Deuses, entdo eles estdo deixando
de serem personagens simbdlicas e
caindo em outra categoria.

Personagem Nao-Humana
Em nossa infancia témos contato
com muitas personagens ndo-huma

) J
Os herois da DC Comics sao exemplos de personagens

memoraveis da ficcao!
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nas. Exemplos sao: Lessie, Bambi, Dumbo.
Geralmente sao animais antropomorficos, ou seja,
animais com caracteristicas humanas. A criacao destes
personagens pode comacar pela énfase no lado hu-
mano do animal. Mas ndo é interessante dar énfase no
lado animal. Por exemplo, ndo precisamos dar énfase
no latido da cadela Lassie ou na tromba do elefante
Dumbo.

Outro ponto importante é a personalidade ou
identidade. Para criar isso devemos seduir alguns pas-
SOS:

1 - Escolher 1 ou 2 atributos que defina a identi-
dade da personagem.

3 - Criar um contexto de forma similar ao de per-
sonagens humanos.

Segundo Al Burton (criador do seriado Lessie),
0s personadens nao-humanos tem caracteristicas cons-
tantes. A cadela Lessie sempre tera um carater leal,
protetor, digno de confianca e corajoso.

Personagens alienigenas se enquadra nesta categoria
e seguem todas as redras explicadas para as persona-
aens animais.

Personagem da Fantasia

Este é o tipo de personagem mais comum no
RPG Maker. Muitos jogos que criamos (posso dizer que
praticamente todos) tem personagens da fantasia. O
mundo em que estes personagens vivem, possuem
magia, criaturas fora do comum, como fadas, bruxas
dgigantes, dentre outros. Personagens de fantasia as
vezes carregam atributos exagerados. Sao enormes,
como os gidantes, ou minudsculos como os liliputianos
das “"Viagens de Gulliver”. Outra vezes possuem pode-
res magicos como Merlin de Rei Arthur.

Um detalhe importante sobre personagens de
fantasia & nao tentar misturar com pessoas reais. Isso
destrdi completamente o clima de fantasia e descarac-
teriza a personagem de fantasia. Nos demais detalhes,
uma personagem de fantasia se assemelha a uma
personagem nao-humana.

Personagem Mitica

Até agora, as personagens que analisamos pos-
suem certos atributos, contextos ou associagdes que
sao enfatizados. A personagem mitica ndo é diferente.
Uma historia se torna um mito (ou ndo) apenas pela
forma como as pessoas enxergam a situagao.

E comum, personagens ndo nascerem miticos
e no decorrer da histéria, eles sofrem algum tipo de
transformacao que os tornam miticos. Elas acabam

ficando mais fortes ou sabias. De forma geral, perso-
nagens méticas sao herdicas e conseguem superar
obstaculos que personagens reais ndo conseguiriam.

Algumas personagens de fantasia, como Bat-
man e super-homem, também podem ser consideradas
como miticos, pois possuem elementos que os tornam
miticos. Por exemplo, em Batman, témos o mito da
super protecdo da cidade e da maldade pisicotica dos
bandidos da cidade. No caso de Batman, ele também
€ uma personagem real, no caso do Bruce Weyne. Ja o
super-homem, o lado mitico dele s&o os super-poderes
e o dever de protecdo do planeta. Neste caso ele & tam-
bém uma personagem nao-humana e ao mesmo tempo
€ uma personagem real como Clark Kent.

Este é o tipo de personagem mais dificil de
criar. Precisam parecer humanas, precisam de um certo
mistério. Além disso devem representar uma idéia.

Conclusdo

Todos estas personagens existem em jogos
criados no RPG Maker, mas qual & a mais indicada? Isso
s6 a historia do jogo pode dizer. De todos estes tipos
de personagens de ficgdo, a mais usada sao as perso-
nagens de fantasia, justamente porque o RTP padréao do
maker sugere personagens de fantasia.

Em resumo, personagens de ficcao sao deifini-
das por quatro critérios que devemos questionar. Sao
eles:

1 - Até que ponto a personagem consegue traduzir
uma idéia?

3 - Que associacoes ela evoca do jogador?

Nao ha “receita de bolo” simples para criagdo de
personagens de ficgao. O melhor & observar os exem-
plos dados aqui e fazer de forma similar. Alguns sao
mais faceis e outros mais complexos. Mas, lembre-se, a
criacdo destes personagens depende da histéria de seu

jogo.
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Mapear pode ser bem facil e pratlco e nesses prlmelros tutoriais veremos como fazer de

um simples mapa com RTP, um 6timo ambiente.
Por: RyanKamos

#1 Aula Sobre Mapeamentos — Basico
* Utilizaremos o RPG Maker VX Ace nesta edi¢do.

Primeiro Passo

’ﬁmos criar um mapa pequeno para demonstracao e avaliagdo, no tamanho 25%x20 e entao escolheremos o tile-
set de Exterior para criarmos uma bela floresta que é bem utilizada nos jogos.

Comecaremos entao pelo chao, que pode parecer bem simples, apenas jodar la a grama e pronto, mas ndao & bem
assim. O chdo deve ser bem pensado e lembrado que é o foco do personagem. Apds colocar a grama desejada,
tente espalhar um tipo similar de grama pelo chdo em poucos locais para diferenciar e coloque também algumas
falhas como caminhos de terra e ndo se esqueca da grama alta.

I
¥
T
B

.frl--.i--.n-nq

Ficara mais ou menos assim. Perceba que a
dicionei também um pequeno monte para nao ficar
uma floresta muito reta.
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Agora iremos adicionar as arvores, tente utilizar um mesmo tipo de arvore pois os tipos existentes no RTP
nao combinam em um mesmo local. Lembre-se de ndo fazer uma floresta muito “certa”, afinal, ndo & um local onde

as arvores sao retinhas e todas coladas.

:
:

B
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i
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Ficard mais ou menos assim. Perceba que adicionVeja os dife-
rentes espagos criados entre os montes de arvores, 1a vocé pode-
ra colocar alguns efeitos como matos, flores, rochas etc. Perceba
também que nao fiz apenas montes de arvores, ha algumas soli-

tarias também.

Terceiro passo

Agora finalizaremos nosso mapa adicionando os efeitos de grama, flores, pedras etc. Tente espalhar bem e
nao “amontoar” muito, o personagem precisa se locomover em amplo espaco e algo importante & ndo haver muita

repeticdo de graficos também, principalmente perto uns dos outros.

Veja como um simples mapa pode se tornar belo.
Veja os detalhes, diferentes e alguns iguais porém nos
locais certos. Também foi adicionada uma escada no
pequeno monte a direita.
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Vejamos mais alguns exemplos de mapas utilizando o RTP.

Como podem ver, com um simples RTP & possivel fazer magicas! Nao fique desanimado se nao puder ter um
tile diferente, faca do pouco a diferenca!

#2 Aula Sobre Mapeamentos - Mapeamento em Panomaps

Hoje em dia criar mapas se tornou mais sério que criar o database de um jogo, muitas criticas sao leva-
das ao lado grafico do jogo, principalmente ao estilo do mapeamento, entédo, por esta qualidade grafica em que o
RPGQ Maker esta se tornando, hoje iremos entender e aprender como criar mapas em Panomaps, algo que muitos
makers querem saber.

Entendendo os Panomaps...

Panomaps sao mapas criados por programas externos ao RPG Maker, como GIMP e PhotoShop, estes
mapas tem diferencial bastante elevado aos criados no Maker, pois ndo utilizam um padrdo de local para objetos,
vocé contém toda a area livre para encaixar o melhor possivel os graficos, por isso, deve se ter muita paciéncia e
conhecimento. Primeiramente, devemos entender que panomaps nao séo utilizados apenas com graficos ripados
ou graficos criados por vocé e sim para qualquer tipo de grafico, incluindo o RTP e eles contém efeitos que o RPG
Maker ndo pode dar a vocé, sendo eles: lluminagao, Sombra e Tonalidades de Objetos perfeitos, sem erros.

Na criagdo de um Panomap, vocé deve seguir os passos certos para chegar a um mapa bonito, organiza-
do e bem feito. Abaixo veremos a diferenca entre um mapa criado no programa e outro no PhotoShop:

Vemos acima a diferenca entre os mapas, tanto nos efeitos, quanto na colocacao dos objetos, a qualidade
grafica é outra.
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Criando um Panomap...
Seguindo agora para nosso tutorial, iremos utilizar o PhotoShop como ferramenta para a criacdo do nosso
mapa, sida abaixo passo a passo para aprender na criacao de um panomap.

Ferramentas:

HSuperexposigéo: utilizado para escurecer objetos.

.Comecando:

Iniciando no programa, temos que ordanizar ja o que utilizaremos. Faca o piso e paredes no rpgmaker
e“printe”, depois, cole-o no PhotoShop. Logo depois pegue os tilesets que utilizara, corte deles os graficos que
precisara e deixe organizados em uma pasta (no PhotoShop), atualmente, teremos entéo:

EF O Yam Objelos

B

Pang &
Pano 3
Pang 2
Pano 1

Escada

Mes s

Apods a organizagcao do mapa, iremos montar de acordo com os objetos. Vocé pode mudar a tonalidade de
alguns deles, até mesmo mexer na parte grafica, para ficar mais belo.

Utilize o pincel com a cor preta em 18% de Opacidade para criar sombras e diferencas de tonalidade no
ambiente. Utilize também a ferramenta de superexposicdo para deixar os objetos mais escuros nas partes inferio-
res (este efeito deixa o objeto mais realista em relacéao ao ambiente).
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Como vemos acima, o0 mapa ja esta ficando bom. Agora iremos sequir para a iluminacao. Crie uma camada
acima de todas e nela faca seu ambiente ganhar vida. Utilize o pincel com a cor preto e pinte tudo, depois, utilize a
borracha para apagar alguns locais e fazer a luz entrando no local. (lembre-se que ndo pode atravessar a parede).
Crie uma camada abaixo desta e faca luzes bem fracas com um amarelo claro, utilize a opacidade em 50% ou
30%, isto fica a escolha da intensidade da luz. Crie efeitos, faca seu mapa brilhar como desejar.

Criei uma luz ao centro do local, como se o teclado estivesse
quebrado e a luz da lua iluminava a casa. Perceba os brilhos
criados também, isso deixa o jogo bem belo.
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Avaliando as imagens:

Perceba a diferenca grafica entre eles. Quando
criamos um panomap, temos a liberdade de mudar tudo
0 que quisermos e assim fazemos um mapa mais belo,
mais agradavel.

Para utilizar o panomap em seu jogo, vocé deve
salvar uma imagem com a iluminacdo e colocar na pasta
Picture e o resto colocar na pasta Panorama. Para usa-
-los, utilize um script pois o RPG Maker contém erros
para a utilizacao de mapas assim.

Neste exemplo de mapa que fizemos, ndo sera
necessaria imadens para passar atras do objeto pois
foram todos colocados em ordem de ndo pisar, caso
pudesse passar atras de algum, vocé teria que cortar
todas as partes passaveis dos objetos e salvar em uma
imagem, para utilizar antes da iluminagdo (comando
“mostrar imagem”) .

Espero que tenham gostado da aula, até a proxi-
ma edicdo pessoal!
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Controle de Estruturas (if)

Esta matéria detalha o uso de uma expressao muito comum em qualquer codigo de
scripts de qualquer versao do maker. E o famoso “if”. Esta matéria é genérica e serve

para RGSS, RGSS2 e RGSS3.
Por: Avatar

'ﬁmos conhecer a expresao basica do if:
if --- then --- elsif --- else --- end
O conceito basico & igual a qualquer outra linguagem. Sempre que utilizarmos uma condicao é preciso ficar
atento a sintaxe. Uma condicdo sempre é construida com dois operadores e o sinal de “==" (sem as aspas) con-
forme podemos observar logo abaixo:

if minha variavel == 0 then .. # Comando Correto
if minha_variavel = 0 then ... # Comando Errado

O if compara o lado esquerdo do operador, com o lado direito do operador e se a comparacao for verdadei-
ra ele executa o seu conteldo (no caso do RGSS até o proximo “end” aparecer). O if usa os operadores de com-
paracdo de valores e comandos e pode vir ou ndo acompanhado do else que é a parte que sera executada caso a
comparacao nao seja verdadeira.

E bastante comum um cédigo possuir varias comparagdes que nem sempre sdo iguais. Por este motivo
existem algumas outras formas de fazer comparacdes diferentes do basico if..else. Normalmente quando quere-
mos atribuir um valor a uma variavel se o valor de uma outra for X e um outro valor for Y, podemos fazer a compa-
racao e a atribuicao toda numa Unica linha.

Clausulas mdltiplas de elsif podem ser especificadas. Quando todas as clausulas if e elsif forem falsas, a expres-
sao else, caso exista, & executada. O if retorna o valor da Ultima expressao avaliada na clausula da expressao con-
dicional (ou na clausula else). Se ndo houver nenhuma clausula else e nenhuma expressao condicional for verda-
deira, retorna nil. Valores falsos e o nil sdo false. Tudo mais, incluindo cadeia de caracteres vazias, & verdadeiro.
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A sintaxe do if seque o sequinte padrao:

if expr [then|
expr ...

[elsif expr [then]|
expr ... |

[else
expr ... |

end

Agora vamos a alguns exemplos de if.
Exemplo 1:

if idade <= 1 then
print “Recem nascido”
elsif idade <= 12 then
print “Crianca”
elsif idade <= 18 then
print “Adolescente”
else
print “Adulto”
end

Exemplo 2:

|sexo = 1f actor.sexo == “M” then “masc.” else “fem.” end

O if & muito utilizado para setar valores em outras variaveis de acordo com uma condicdo, conforme o se-
guinte exemplo:

if (varl == 2)

var2 = “é dois”;
else

var2 = “¢ algum valor diferente de 2”’;
end

Mas eventualmente, podemos usar o mesmo if numa Unica linha, conforme o seguinte codigo:

[var2 = (varl==2) 7 “e dois” : “°¢ algum valor diferente de 2”;

Os dois cbddigos funcionam de forma idéntica, a traducdo deste comando seria:
“comparando a expressdo” (varl == 2) se sim, var2 é igual (=) a “é dois”, se ndo var2 é igual (=) a “‘é algum valor

diferente de 2”’;
Vamos ver um exemplo mais complexo de condicao if. Crie um script acima do main com o nome “tes-

tes_simples” e digite:

class If Statement 1
@@a_class variable=10
def initialize
@@a_class_variable+=1
a local variable=13
if @@a_class variable==a local variable
print “E isso ai.... Somos iguais!”
else
print “Mas que droga... ndo ¢ igual!”
end
end
end
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Crie um evento e chame-o de “evento_script”, depois digite as seduintes linhas no comando de evento
“executar script”:
If Statement I.new
If Statement I.new
If Statement I.new
If Statement I.new

Se vocé instanciar 4 vezes essa classe vocé tera a mensagem “Isso, somos iguais!” apenas na terceira ja-
nela. Adicionamos 1 a nossa variavel de classe (inicialmente com valor 10) a cada vez que chamamos a classe, e
condicionamos a checar se nossa variavel de classe & igual a nossa variavel local (com valor 13). Entdo o processo
que o rpg maker faz & o seguinte:

.primeira vez
@@a_class variable=10+1 --> obtemos 11.

a_local variable=13

Entdo executa a condicao “if” para comparar se as 2 sdo iguais (ndo sdo). A rotina ird executar os paréame-
tros escritos no “ELSE” que mostra a mensagem de “Mas que droga... ndo & igual!”.
.segunda vez
@@a_class variable=11+1 --> obtemos 12.
a_local variable=13

Entdo executa a condicdo “if” para comparar se as 2 sao iguais (ainda ndo sdo). A rotina ira executar os
parametros escritos no “ELSE” que mostra a mensagem de “Mas que droga... ndo é igual!”.
.terceira vez
@@a_class variable=12+1 --> obtemos 13.
a_local variable=13

Entdo executa a condicao “if” para comparar se as 2 sao iguais (agora sao iguais). A rotina ira executar os
pardmetros escritos logo abaixo do “if” até encontrar um “Else” ou um “END”. No nosso caso a mensagem “E isso
ai.... Somos iguais!” serd mostrada.

.quarta vez
@@a_class variable=13+1 --> obtemos 14.
a_local variable=13

Existem outras formas de “if”. Veja alguns exemplos destas outras formas:
1f (@(@class_var—=local var then p “Isso” else p “Droga” end
if @@class_var==local var ? p “Isso”: p “Droga” end
p “Isso” if @@class var == local var

As 3 formas imprimem “lsso” se a condicao for verdadeira, e s as 2 primeiras tem condicao para “else”.
Vocé pode usar “elsif” para adicionar condigdes e ndo ha limites para esse uso de condicionais. Vejamos outro
exemplo. Volte no script “testes_simples” e digite:

class If Statement 2
@@a_class_variable=10
def initialize
@@a_class_variable+=1
a_local variable=13
if @@a_class variable==a local variable
print “Somos Iguais !”
elsif @@a class_variable==12
print “Somos iguais a 12 !”
elsif @@a class_variable !=a local variable
print “Nao somos iguais !”
end
end
end
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Depois abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu conteudo para depois digitar as seguintes linhas
no comando de evento “executar script”:
If Statement 2.new
If Statement 2.new
If Statement 2.new
If Statement 2.new

Execute o evento (“evento_script”).

Um detalhe importante & que “elsif” ndo & um “else if”. usando um “else IF” vocé forga o programa a tomar
somente uma daquelas decisbes, nunca duas ou mais. No exemplo acima, usamos “elsif”, o0 que permite a execu-
cao de duas condigdes. Quando @@a_class_variable for igual a 12, nds veremos 2 mensagens, que serao: “Somos
iguais a 12 !” e "Nao somos iguais !”.

.Nota Importante
Observe que se a condicao do “if” for verdadeira, a rotina nao vai executar nenhuma outra parte do if
(como os comandos elsif posteriores). Caso deseje executar alguma verificacdo mesmo quando a condicdo do IF
for verdadeira, teremos que reescrever nosso comando.
Vejamos um exemplo. Volte no script “testes_simples” e digite:
class If Statement 3
@@a_class_variable=10
def initialize
@@a_class_variable += 1
a_local variable = 13
if @@a class_variable == a_local variable
print “Somos Iguais !
end
if @@a class_variable == 12
print “Sou Igual a 12 1
end
if @@a_class_variable !=a local variable
print “Somos Diferentes !”
end
end
end

Depois abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu conteudo para depois digitar as seguintes linhas
no comando de evento “executar script”:
If Statement 3.new
If Statement 3.new
If Statement 3.new
If Statement 3.new

Execute o evento (“evento_script”).

Varias mensagens irdo aparecer, mas perceba que quando @@a_class_variable for igual a 12, duas mensa-
dens irao aparecer. A primeira sera “Sou Igual a 12 !” e seguidamente “"Somos Diferentes !”.
Muitas vezes vocé vai precisar de um numero grande de “elsif”. Para a maior praticidade existe a condi¢do “case”
que veremos em uma outra oportunidade.

.if de linha (Uma Segunda Opcao)

Com ja vimos anteriormente, o if de linha avalia e retorna o resultado da expressédo a esquerda da clausula
if se a expressao da direita for verdadeira.

Se a condigdo ndo tiver resultado possivel, retorna nil.

JANEIRO DE 2014 | PAGINA 40

Y . . . e




REVISTA MAKE THE RPG | COMANDOS

Exemplo:
print “debug\n™ 1if SDEBUG

Sintaxe:
expr 1f expr

O oposto do if
unless

unless --- else --- end

O comando unless funciona de forma contraria ao if, Se a condicéo for falsa, avalia a expressao inicial. O
comando elsif ndo pode ser usado com unless.
Exemplo:

unless tem_filho?
compra_cerveja

else
compra_leite

end

Sintaxe:

unless expr [then |
expr ...

[else
expr ... |

end

.unless de linha (Uma Segunda Op¢éao)

Avalia e retorna o resultado da expressao da esquerda se a condicao da direita for falsa. Se a condigcao nao
tiver resultado possivel, retorna nil.

Exemplo:

print “Senha Invalida\n” unless valid(password)
Sintaxe:
expr unless expr

Conclusao
O if & o comando mais utilizando e Gtil na programacao. Conhecer ele é considerado basico para qualquer
programador em qualquer linguagem. Aqui vimos exemplos e formas diferentes de usar o if em nossos codigos
de script no rpg maker. Além do if vimos exemplos do “if ao contrario” que chama-se unless. Espero que estas
informacdes ajudem em seu projeto. Bom proveito! Nos vémos na proxima matéria.
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REVISTA MAKE THE RPG | DO MAKER

L LN RN 2 L0
Esta matéria veio para esclarecer a duvida relacionada ao 3d no RPG Maker.

Por: Star Gleen
New mode 7

@ 3d para quem nao sabe & uma perspectiva de
jogo em 3 dimensdes. O rpg maker ndo & uma engine
3d, o rpg maker trabalha com 2d que é a perspectiva
em 2 dimensdes. Por muito tempo makers ficaram es-
perando uma versao 3d do maker sair para pc, mas a
Enterbrain s6 lancou engines 3d para consoles, impos-
sibilitando a edicdo dos jogos no computador. Varias
pessoas baixaram emuladores para poder usar estas
engines de consoles, mas elas sao muito limitadas,
pois & impossivel colocar novos graficos, sons e etc.
Mas o maker nao ficou tanto para tras, alguns
makers criaram scripts para tentar repetir técnicas
usadas em jogos de snes. Vou mostrar abaixo alguns
exemplos de scripts de perspectiva 3d para o maker.

Old Mode 7

Autor do script:MGC

Criticas do sistema: Esta foi a verséo catastrofica do
Mode 7, esta versao é repleta de bugs como de néo
aceitar scripts de menus adicionais, ou seja trazendo
incompatibilidade com qualquer scene adicional. Além
disso, tras um lag horrivel para seu projeto.

H- Mode 7

Autor do script:MGC

Criticas do sistema: Esta aqui foi uma das primeiras
versdes do mode 7, a versao que para mim foi melhor,
pois nao tem bugs de deslocamento e nesta aqui pelo
menos é possivel criar uma parede. Nesta versao tam-
bém o0 jogo sofre quase nada de lag.
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Autor do script:MGC

Criticas do sistema: Esta versdo poderia ter sido o auge
do Mode 7 mas alguns bugs impossibilitaram muitos

do uso deste script. Primeiro a limitacao do tamanho
das construgdes. esta versao somente possibilita fazer
construgdes de 3 tiles de altura ou seja um pouco
maior que um char rtp RMXP. A novidade desta versao
foi os heightmaps que sao relevos no chao. esta versao
se nao fosse as limitagdes de altura seria a melhor dos
Mode 7 mas infelizmente ndo foi.

FPLE Engine

Mapa do jogo Elena de Star Gleen

Autor do script:MGC

Criticas do sistema:Este foi o melhor script de perspec-
tiva 3d criado para o maker, possibilitando a criacéo de
jogos similares a Phatasy Star (Master System), Etrian
Odyssey (Nintendo DS) e Class of Heroes (Sony PSP).,
este script altera a visao do jogo para 1° pessoa deixan-
do o campo de visdo do personagem como camera.
Estes foram alguns dos melhores scripts para percep-
cdo 3d no maker, mas saiba que nenhum deles trara
aquele 3d que vocé espera, sempre quando for procurar
3d no rpg maker tente fazer igual a estes abaixo:

Mapa dOJogo Drake Legend 2.0 domlnlo de
Antharys por: Hector MG. Barbossa

REVISTA MAKE THE RPG | DO MAKER

- Mapa doj JOgo Legados de Justica: Em busca da
Ascensado por: Star Gleen y

Estes dois jogos usam uma técnica usada por
muitos jogos antigos que é a criagdo de cenarios 3d em
forma de imagem e depois aplicam no jogo em meio de
tilesets ou panoramas. Muitos mapas destes podem ser
encontrados no nosso pacote Mega colecao de mapas.
Quem olhar para estes mapas vai achar que existe al-
aum script ou sistema envolvido, mas na realidade sao
s imagens mescladas com efeitos e iluminagdes que
darao impressao de ser 3d.

Enfim, o RPG Maker & uma engine para criagdo
de jogos 2d estes sistemas e técnicas que citei sao s6
um meio de tentar enganar, burlar, iludir, ndo & um 3d
verdadeiro. Existem engines especializadas para este
tipo de jogo, mas para criagcdo de jogos 3d é muito re-
comendavel fazer um curso de Game Designer para que
vocé possa aprender técnicas avangadas para criar um
bom jogo. Tente experimentar estas técnicas que citei,
mas treine bastante, descubra possibilidades interes-
santes antes de levar a seu projeto, nao haja por impul-
SO nunca.

Bom é isso pessoal acho que ficou esclarecido
muita coisa em relacdo ao 3D e o RPG Maker. Um gran-
de abraco a todos.

M
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VejalmaisYdel®YEalice Sagrado em:
http://Www:baixakifcom.br/download/o-calice-sagrado.
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REVISTA MAKE THE RPG | VEM POR Al...

INa proxima edicao da revislta...

Em ano de copa e elei¢do, ndo iremos desviar nosso foco e nossa atencgdao, a

Make The RPG continua!
ITatéria de Gapa

Balanceamento do Seu Jogo i
A verdadeira esséncia de ser um maker

Um Ponto muito importante para manter o
Jjogador entretido em todos os tipos de games
(profissionais e amadores) e a questao do ba-
lanceamento que o jogo tera, isso em diversas
areas, ndao apenas nas lutas.

Iremos abordar esse assunto detalhadamen-
te!

Mas noticias vem a cavalo

Muitos se consideram makers simplesmente
por serem membros cadastrados em alguma co-
munidade, mas na verdade s6 usam o programa
como pretesto para puxar conversa com outras

Ja reparou que em muitos jogos (ndo sé os

de RPG Maker) as noticias se espalham mui- pessoas. .

to rapidamente? Nessa matéria ensinaremos Nessa matéria mostraremos o que realmente
como trabalhar melhor essa questdo para que faz um maker ser diferente, ser alguém que nao
os fatos do seu jogo ocoorram de forma mais desiste de seguir com esse hobbie na primeira
coerente! barreira que encontra e muito mais!
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A REVISTA MAKE THE RPG! E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA:

EDITORAL

NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS NOVIDADES
MAIS RECENTES PARA O SEU RPG MAKER FAVORITO!
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